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Pro Skater 4 


Tony foi a estrela da 
primeira capa de 2008, e 
causou sensação, como é 
hábito acontecer com os 
jogos do maior skater do 
mundo. O teste vem 
confirmar o que a versão 
de preview indiciava 
— estamos perante 
uma pérola de 
incontestável beleza. 
Veja a página 28 
para mais... 
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Quake II Se gosta de acção, 
não vai encontrar nada melhor 
que este shooter clássico. 


Worms World Party 

Os raro abundam 
neste jogo de festa 
criminosamente viciante. 


Tony Hawk's Skateboarding 
Aqui foi onde tudo comecou 
para este praticante de skate. 


Ã iii | 


Os melhores 
jogos de 2002 


todos os que anunciavam 
uma morte rápida e justa 
para a PSone que ainda há 
muito para retirar da velha 
senhora. Metal Slug X, 
World Ralhy Championship 
Arcade, Final Fantasy 
Anthology e Formula One 
Arcade, entre tantos 
outros, foram estrelas de 
um ano excepcional. 
Veja a página 40 

para mais... 


— Treasure Planet 


demonstração no CD de 
Janeiro e a crítica abre 
com honra a secção 

de testes, mesmo a tempo 
do lançamento deste 

título em Portugal. 

Um tardio presente de 
Natal? Sim, mas preferimos 
classificálo como um 
grande início de ano. 
Veja a página 24 
para mais... 


3 Jinx, Dancing Stage Party Edition, ISS Pro Evolution 2, Quake II... e muito mais! 


Star Trek: Invasion Defina os 
phasers para atordoar neste 
shooter espacial. 


Toy Story Racer Woody, 
Buzz e o resto do pessoal 
fazem o jogador andar 

a alta velocidade. 


Eagle One Voos altos, gráficos 
algo medianos, mas múlita 
diversão. 
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(8 QUANDO POR CONFIRMAR O quEM SEGA É ONDE WWW.SEGA.COM 


TAMBÉM QUEREMOS! Je 


A PlayStation já é a plataforma 
| de eleição dos fãs de jogos de 
ritmo e acção - PaRappa, 
ERAS Bust-A-Groove, Vib Ribbon 
Dance Revolution, e um semfim de títulos 

— mas O primeiro título da Sega para 

a PlayStation vai acelerar o ritmo do coração 
aos músicos mais devotos ao Dual Shock. 
Mini Moni Tambourine, a versão caseira 

para consola do sucesso de arcada Shakkata 
Tambourine (revista 85), renovada com 
melodias da banda Jpop Mini Moni, aparece 
agora com um controlo pandeireta! 
Além da cópia do jogo, a embalagem 
contém o controlo pandeireta 
cor-de-laranja, um aparelho sensorial 
que assenta no chão e detecta o modo 
como maneja a pandeireta, e um 
tapete, também laranja, indica como se 
deve posicionar. 


Ah, e tem ainda engraçados autocolantes para 
você se enfeitar. Em termos de jogabilidade, 
MMT é simples. A pandeireta tem um grande 
botão amarelo e sensores de movimento no 
interior transmitem à sua PlayStation quando 
a está a agitar São exibidos seis alvos no 
ecrã — em cima, ao meio e em baixo, no lado 
esquerdo e direito. Depois de dizer ao jogo 
a sua altura, e ter escolhido uma das 20 
melodias de Mini Moni, o jogo tem início, 
e os alvos iluminam-se para ilustrarem onde, 
quando e como deve tocar a sua pandeireta. 
É claro que isto parece ridículo mas, na 
realidade, é brilhante. A verdadeira diversão 
está na dança e nas sacudidelas - e em 
cantar ao mesmo tempo, se souber ler 
japonês. Infelizmente, não há indícios de Mini 
Moni aparecer no Ocidente, por 
isso os jogadores europeus 
terão de se contentar 
com as mundanas 
pandeiretas de madeira 
e metal. O 


O QUE É ISTO? 


JORIGINAL? 
| NEM POR ISSO 


f — Antes de Mini Moni Tambourine ter entrado nas 

a A nossas vidas havia Samba de Amigo, na Dreamcast 
| da Sega. Em vez de uma pandeireta como periférico, | 
E E Samba tinha maracas, mas, de resto, o jogo era 
quase igual. Menos a música; o estilo de Samba era nitidamente 
latino, carregado com sambas e Ricky Martin. E com os AHa 8; 
estranhamente, com o tema do filme Rocky também. Mesmo 
assim, estas músicas familiares usadas como chamariz fizeram com 
que Samba agradasse de imediato aos não jogadores, tornando-se 
num jogo de festa indispensável. Teve uma edição (limitada) no ano 
| 2000 e é agora um dos clássicos com mais procura nos sites de 
leilões da Internet. Se o quer experimentar, precisa de um 

E importador, de uma PS1 japonesa e bastante ritmo! (o) 


E ajajo[a[afofafo] 
Tr 
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Os puzzles: os jogos 
exclusivos dos viciados e 
obcecados. Desde o dia 
em que alguém encaixou 
pela pr primeira vez um bloco em forma 
de L num buraco com o mesmo 
formato em Tetris, os jogos de puzzle 
tornaram-se sinónimo de esforço 
mental e de tentativas viciantes. 
Sendo assim, é com entusiasmo que 
damos as boas-vindas a Super 
Bubble Pop, a ser produzido pela 
Runecraft (de Spec Ops e Scrabble). 
Este novo puzzle é um jogo clássico 


PRESTE ATENÇÃO! " 


E você a pensar que 
incluir faixas de música 
funky na PlayStation era 
uma brincadeira. Mas 
um jovem e promissor músico hip hop 
está a receber o reconhecimento do 
público pelos seus espantosos 
trabalhos em Music 2000 e MTV 
Music Generator. 
Motley já actuou ao vivo 
no Reino Unido, 
fazendo a primeira 
parte num 
concerto com 
lotação esgotada 

| de De La Soul, e 

À trabalhou com 
Scarface no seu 

à último álbum. 

| O homem não pára 
| - com 40 faixas completas 
! da sua autoria, está prestes a 


) 
eeeeasem | 
] 


MOTLEY É O QUE ESTÁ A DAR 


assinar um contrato com uma grande 
editora discográfica. Já despertou 
grande interesse graças à radiofusão 
do tema Motleyland e foi o vencedor 
num programa onde os ouvintes 
votam na melhor música. 
Conseguimos ter acesso ao CD 

de promoção e o homem 

faz mesmo vibrar O 


RI 
| N 


OTÍCIAS 


cujo objectivo é rebentar bolhas, 
mas em 3D. Tem de alinhar bolhas 
na vertical e na horizontal. Quando 
três ou mais bolhas ficam 
interligadas, rebentam e causam 
um efeito espectacular. Como é 
óbvio, reunir as bolhas para criar 
uma reacção em cadeia será o 
propósito do jogo. Acrescente-lhe 
imensos power-ups e ataques 
especiais característicos de cada 
personagem, e o resultado parece 
ser um título de sucesso. 

A Runecraft está a tentar tornar 


esta experiência o mais 
emocionante e acelerada possível, 
por isso, vai adicionarlhe uma 
banda sonora de música techno 
para que vá rebentando em 
sintonia com O ritmo. Até agora, 
não temos defeitos a apontar... O 
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Fo 


D GRITO PRATEADO 


É QUANDO 2004 (O) QUEM SONY PICTURES É) ONDE WWW.SONYPICTURES.COM/MOVIES 


ÚLTIMAS DO CINEMA! 


2003 ACTIVO mm 


INFOGRAMES FIE 


QUANDO 2003 O QUEM INFOGRAMES &) ONDE WWW. INFOGRAMES.COM 


d 


Es 


“ 


JOS NOVO 


ESA No seguimento dos 
E W recentes jogos Digimon 


World 2003 e Gundam 
Battle Assault 2, 


EFA 


Ce 


a Infogrames está decidida a lançar 
alguns títulos novos para a PS1 

em 2008. A editora do conhecido 
Driver não confirmou quais seriam 


Ne 


=] 


| q O trabalho está bem 
fee d encaminhado no segundo 
| W filme de Resident Evil. 
EMMA Retratando as cenas 

do jogo Memesis da PS1, vamos ver 
Jill Valentine e Carlos Oliveira a tentar 
fugir de Racoon City. 

Mas o filme vai poder contar com 
uma terceira estrela. Segundo 

o realizador Paul Anderson... 

“O próprio Nemesis também vai aparecer. 


O mauzão.” Por isso, os nossos heróis 
e heroínas terão que se confrontar 
com o enorme mutante em pessoa. 

O filme vai começar a ser produzido em 
breve, mas até este momento, não estão 
confirmados os actores que irão 
participar na sequela. Mila Jovovich 

— protagonista do primeiro filme 

— mostrou-se interessada mas não está 
nada decidido. “Vamos ver como é que 
o guião vai ficar”, observou a actriz. 


Os jogos mas estamos a contar 


com sequelas de Digimon e Gundam! 
Com esta notícia, a maior editora 
europeia de jogos, e uma das 
maiores a nível mundial, 

mantém-se fiel à PSone. Uma notícia 
que alegra todos os que reconhecem 
a alta qualidade dos jogos da 
Infogrames. Seria demais pedir 
Driver 3 para a consola cinzenta? O 


HS U AGE 


[O o rs 


PAC-MAN VAI 
AO CINEMA! 


( QUANDO N.D. O) QUEM CRYSTAL SKY () ONDE WWW.NANICO.COM 


Uma notícia num jornal 

de Hollywood sugere que 
está na forja um filme 

E de Pac-Man. Parece que 
a Namco se uniu com a distribuidora 
japonesa Gaga e está prestes a celebrar 
um acordo com a produtora Crystal Sky 
para fazer um filme de acção. De todos 
os heróis que conhecemos, Pac-Man 
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parece o menos indicado para dele se 
fazer um filme. A verdade é que nas 
sequências que ligavam os níveis 

de Pac-Man, aparecia a sua mulher 
(Mrs. Pac-Man) e filhos, 

o que faz desta personagem 
um ser altamente sociável 
e desenvolvido, pelo 
menos, em termos 
familiares... Daremos 
mais pormenores 
sobre esta história 
duvidosa assim que 
possível. O 


NETEIAS 2? 


“SERA ESTE O LANÇAMENTO FINAL? 


É QUANDO N.D 


Como relatámos 

na edição anterior, 

a Square lançou versões 
actualizadas de Final 
Fantasy | e Il no Japão, e tem 


impressionado os nossos amigos 
orientais. A data de lançamento dos 


RPGs da Square! 


(O QUEM SQUARE &) ONDE WWW.SQUARESOFT. COM 


Queremos os 


jogos nos E.U.A. foi também marcada 
para esta Primavera. Na nossa opinião, 
achamos que é apenas uma questão 
de tempo até os dois RPGs darem 

a cara por estas bandas, mas até 
agora não houve nenhuma confirmação 
oficial por parte da Square. 


Como já mencionámos vezes sem 
conta, a Square tem um catálogo 
de RPGs fantásticos para a PS1 
que nunca foram cá lançados, 

que inclui Final Fantasy Tactics 

e Chrono Cross (que algumas 
pessoas dizem ser melhor que FF). 
É preciso que a Square se convença 
que um lançamento europeu 

teria um estrondoso sucesso. O 


A sério?: sim, é verdade. Há este grupo 
de pessoas que lutam contra o mal... 


(& QUANDO JÁ DISPONÍVEL O QUEM RADICA É) ONDE WWW.RADICA.CO.UK 


ELEVAR OS ÂNIMOS ruEO SERA QUE PRESTA? 


A EVITAR 
(B aquANDO 2003 QUEM PHOENIX É) ONDE WWW.PHOENIXGAMES.NL E ps 
p dir ne D Radica vai à 
& queremos ver por cá 
d Phoenix faz donmes montanha com o novo periférico 
= = Deer Hunt da 
renascer jogos japoneses Activision. O jogo, Poderia ser não é inédita. Já vimos alguns 
lançado nos E.U.A. um sonho tornado controlos de skateboard/snowboard 
A Phoenix Games, o mês passado, realidade, um que, para sermos francos, 
anuncia 24 novos permite-lhe perseguir controlo concebido não eram grande 
títulos para 20083. & matar veados exclusivamente para coisa. O 
Muitos dos simulando a jogos de snowboard. 
primeiros jogos estão a ser realidade na. O novo Gamester 
traduzidos do japonês e chegam perfeição. Sportsboard, da 
às lojas inglesas em Fevereiro Regalamo-nos com Radica, tem a forma 
com um preço muito uma matança de de uma prancha de 
convidativo. Esperemos que humanos mas não snowboard e, é fantástico, 
esta promoção atinja o território toquem nos veados! até nos podemos pôr em 


cima dela e inclinarmo-nos 

de um lado para o outro 

como na verdadeira modalidade. 
A engenhoca, que foi lançada 
em Dezembro do ano passado, 


nacional. Entre esses títulos 
destacamos Football Madness, 
Pro Backgammon, 
Checkmate 2 e Rox. 


PlayStation. 
Uma loucura: mas é pouco 
ai provável que seja como PES2. 


(o) 
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ENVvIEM AS VOSSAS CARTAS PARA: Revista Oficial PlayStation e Rua Laura Alves, 3 * 2745-152 QUELUZ ou PlaystationOrgb.pt 


CORRCIO 


Os truques estão entre os mais frequentes pedidos nas cartas que 
recebemos todos os meses. Há vários sites que disponibilizam soluções e 
dicas mas, se tem acesso à internet, visite www.gamewinners.com. 


Contos Eae 
Nor Ivado gas 


RÁGUEBI 

Olá pessoal da ROP! Gostava 
que me esclarecessem umas 
dúvidas: qual o melhor jogo 
de râguebi para a PSone? 
Existe algum jogo de râguebi 
em que se possa estar na 
pele do jogador? Há diferença 
entre a PSX e a PSone, 
para além do tamanho? 
Carlos Matos - via email 


O melhor jogo de râguebi 
(não de futebol americano) 
para a PSone é Jonah Lomu 
Rugby. Todos os jogos de 
râguebi que conhecemos 
permitem-lhe estar na pele 
do jogador. Para além 

do tamanho que confere 
portabilidade à PSone (com 
o monitor LCD), não existem 
diferenças entre as duas 


FINAL FANTASY 

Estou numa situação 
desesperante: queria adquirir 
o Final Fantasy VII, VI 

e Anthology, mas não encontro 
qualquer um deles nas lojas. 
E já procurei (bem) em muitas 
lojas da especialidade. 

Eu sei que o FFVIL é um jogo 
extremamente antigo, mas é 
um jogo que quero comprar 


novo. Tal como os outros FFs 
mais recentes. Não sei o que 
posso fazer mais. Se me 
pudessem indicar alguma 
solução para este problema, 
agradecia. É que estou mesmo 
desesperado e não sei mais 

o que fazer. 

Rui Lopes - via email 


Contactar a distribuidora do 
jogo em Portugal é o melhor 
que pode fazer. Neste caso, 
trata-se da Lusomundo 

(Tel.: 213 187 426) 


OS MELHORES 


Queria saber se vai sair o FIFA 


2003 para a PSone. Qual a 


pontuação que deram aos jogos 


Croc 2, World's Scariest 
Police Chases, Road Rash, 
Warcraft Il: The Dark Saga, 
4x4 World Trophy, Tomb 
Raider: The Last Revelation, 
Driver 1 e 2? De momento, 
quais são os melhores jogos 
de futebol e de carros? 

Qual é a consola considerada 
como a melhor do mundo? 

O NHL 2003 é para PS 

ou PS2? Quando é que vai 
terminar a saída de jogos 
para PS? Vão sair mais jogos 
de luta iguais ou superiores 
a Tekken 3 para PS? Qual é 
o melhor jogo de luta que 
existe, independentemente da 
plataforma? Quais os melhores 
jogos de pistolas até agora? 
Daniel Melgaco - via email 


FIFA 20083 vai sair para PSone 
Pode ler a crítica na revista 

de Janeiro. As pontuações 

que pediu são: Croc 2 - 8/10 
World's Scariest Police Chases 
— 9/10; Road Rash 3D - 7/10 
Warcraft Il: The Dark Saga 

— Não testado; 4x4 World 
Trophy - 6/10; Tomb Raider 
The Last Revelation — 10/10 


Driver 1 - 9/10; Driver 2 

— 10/10. Jogos de futebol 

Pro Evolution Soccer 2003 

e FIFA 2008. De carros, aposte 
em World Rally Championship 
Arcade. Não existe uma consola 
que se possa classificar como 

a melhor do mundo. Critérios 
como o número e tipo de jogos 
ou o hardware de cada uma têm 
que ser tomados em conta 
Além disto, existe o gosto 
pessoal de cada jogador. O NHL 
2003 é para PS2. Todos os 
meses são anunciados bons 
jogos para a PSone, tanto de 
grandes como de pequenas 
editoras. Com este apoio 
generalizado, não é provável 

que tão cedo termine a saída 
de jogos para PSone. Um jogo 
de luta superior a Tekken 3? 
Não é provável, Tekken 3 
firmou-se como o rei dos jogos 
de luta para a PSone e não 
está disposto a perder o titulo 
Não que isto seja impossível de 
acontecer, mas não foi anunciada 
a produção de nenhum jogo de 
luta capaz de rivalizar com ele 
O melhor jogo de luta é algo que 
levanta muita polémica. Para 
uns, é Tekken 3 (PSone), para 
outros, é Tekken 4 (PS2) ou 
Dead Or Alive 3 (Xbox). Há até 
quem considere que Mortal 
Kombat 3 para a Mega Drive 
continua a ser o melhor jogo de 
luta de sempre. Os amantes de 
Virtua Fighter não deixam os 
seus créditos por mãos alheias e 
desde VF2 a VF4, consideram-no 
o melhor. Basicamente, é uma 
questão de gosto. Time Crisis 

e Resident Evil Survivor são 
boas escolhas dentro do tipo 

de jogos que procura 


BLACK & WHITE 


Quando sai o jogo Black & 
White? E Driver 3? Ainda se 
comercializa a consola Net 


Yaroze? Se sim, onde posso 
encontrá-la? No jogo GTA Vice 
City, é possível pilotar caças? 
Guilherme Pinto - via email 


Como foi referido nas notícias 
da edição 91, Black & White 
foi novamente adiado 

As últimas notícias fazem 
alusão a finais de 
Fevereiro/Março como 

data de lançamento final 
Driver 3 vai sair durante 

o ano de 2003 - ainda não 
foi definido o mês exacto 

A Yaroze deixou de ser 
comercializada há muito tempo 
No GTA Vice City, só é 
possível pilotar hidroaviões 


POKEMON SNAP 

Em primeiro, queria felicitar-vos 
pela vossa excelente revista. 
Tenho uma dúvida: o jogo para 
a Nitendo 64 Pokémon Snap 
também é comercializado para 
a PlayStation? 

Duarte - via email 


Entre os vários jogos Pokémon 
lançados para a PlayStation, 
não se encontra o Pokémon 
Snap. Este foi editado apenas 
para a Nintendo 64 


GRAVAÇÃO IMPOSSÍVEL 

Viva playstatianos! 

Sou um comprador assíduo da 
vossa revista e gosto muito da 
maneira como está estruturada, 
inclusive o CD de demos que 
acho muito bom. Neste 
momento, tenho uma PS e uma 
PS2. Na minha PS2, tenho um 
cartão de memória de 8Mb e, 
quando jogo o Dinossauro, 
este não reconhece o cartão 
quando tento salvar. Diz que 
não há nenhum cartão de 
memória inserido, o que não 
acontece no jogo Moto GP 
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e noutros jogos. Se souberem, 
podem explicar-me o que 

se passa? 

Fiquem bem, a jogar Ps, 

de preferência. 

Eurico Bernardo - via email 


De momento, não possuímos o 
jogo Dinossauro para testarmos 
a suposta impossibilidade deste 
em realizar uma gravação 

Isto deixa-nos sem acção já 
que nunca ouvimos falar de 
um problema semelhante 

ao que tem neste momento. 
Como consegue gravar em 
todos os jogos excepto no 
Dinossauro, supomos que o 
problema seja do próprio jogo. 
Tente fazer um save deste jogo 
com outro cartão de memória 
e/ou numa consola diferente 
Se o problema persistir, é o 
próprio jogo e não o hardware 
o provocador da falha 


PSYCHO MANTIS 

Gostaria de saber como 
derrotar o Psycho Mantis 
no jogo Metal Gear Solid. 
Destruí a cabeça das 
estátuas com uma nikita e, 
possivelmente, ele teria 
dificuldade em ler a mente 
de Snake, mas não resultou 
muito bem. Gostava que me 
ajudassem. Continuem 

o excelente trabalho que 
têm vindo a desenvolver. 
Filipe Casimiro - via email 


Antes de mais, ligue o 
comando da PlayStation à porta 
2. Deste modo, Mantis é 
incapaz de “ler a sua mente” 
Dê alguns socos em Meryl 
para que ela fique inconsciente 
e o deixe lutar à vontade com 
Psycho Mantis. Evite os ataques 
(objectos voadores) e dispare 
contra ele usando as FA-MAS 
Passado algum tempo, Meryl 
levanta-se. Bata-lhe novamente 
e continue a luta. Sabendo isto, 
a partir daqui é só uma 
questão de perícia a desviar-se 
dos ataques de Psycho e 
conseguir provocar-lhe danos 
Um conselho: não use 
explosivos ou eles rebentarão 
na sua mão. 


MORTAL KOMBAT 

Vai haver o filme Mortal 
Kombat 3: Domination? 
Existe Mortal Kombat Gold 


para a PS1? Qual a pontuação 
de MK Gold e MK Deadly 
Aliance? As dicas resultam 
nas demos? Qual a pontuação 
de Marvel Super Heroes? 
Quando é que é o aniversário 
da ROP? Quanto tempo levam 
a fazer um teste completo 

a um jogo? 

Jorge Herculano - via email 


MK3: Domination, o terceiro 
filme da saga Mortal Kombat, 
foi filmado em 2002 e chegará 
aos cinemas norte-americanos 
em Maio. MK Gold não foi 
lançado para a PS. MK Deadly 
Alliance, para PS2, ainda não 
foi testado, mas pode ler a 
preview nesta edição. As dicas 
resultarem nas demonstrações 
está dependente da vontade 
dos programadores. Há jogos 
em que funcionam nas demos, 
outros não e outros ainda que 
têm dicas programadas só para 
a demonstração. Marvel Super 
Heroes recebeu 5/10 

A edição portuguesa da Revista 
Oficial PlayStation teve o seu 
primeiro número em Março 

de 1998. O tempo que demora 
a fazer um teste a um jogo 
varia consoante 0 género e 
qualidade do jogo. Um mau jogo 
de carros pode ser testado em 
duas horas enquanto um Gran 
Turismo pode levar dois dias. 
Uma aventura gráfica demora 
sempre muito tempo a ser 
testada para permitir a 
visualização de vários puzzles 

e do desenrolar da história 
Jogos de acção demoram 
igualmente muito tempo 

Como referimos anteriormente, 
depende do género e qualidade 
do jogo 


AUTOMÓVEIS 

Está previsto o lançamento 
dos jogos Crazy Taxi e Colin 
MicRae Rally 3 para a PSone? 
Nelson Marcelo - Vila Nova 
de Gaia 


Os dois jogos que refere foram 
editados apenas para PS2, 
não estando previsto o seu 
lancamento para PSone. 


MALA PLAYSTATION 

Em primeiro lugar, queria saber 
qual destes jogos me 
aconselham a comprar: 

Gran Turismo 2, Metal Slug 


Cartas e emails 


X, Final Fantasy IX ou Grand 
Theft Auto 2, pois sei que 

é difícil escolher. Em segundo 
lugar, há alguma bolsa ou 
mala para transportar 

a minha PlayStation? 

Carlos Barros - Amadora 


Como bem refere, é dificil 
escolher entre os jogos que 
indica. Os dois jogos de carros 
são completamente diferentes, já 
que um é um simulador (GT2) e 
o outro pode ser classificado de 
jogo de acção (GTA2). A estes 
junta um jogo de acção arcada 
([MSX] e um RPG (FFIX). Qualquer 
escolha que lhe indiquemos será 
baseada nas nossas preferências 
que, provavelmente, serão 
diferentes das suas. Terá que ser 
o leitor a decidir, mas onde quer 
que recaia a sua escolha será 
sempre num bom título pois todos 
eles são de grande qualidade. 

A Lusomundo (Tel.: 213 187 426) 
distribui sacos de transporte 
oficiais para a PSone 


FUTEBOL 

Dêem-me a vossa opinião 

sobre qual destes jogos devo 
comprar: FIFA 2003 ou Pro 
Evolution Soccer 2. Eu sei que 
são os dois bons, mas qual me 
aconselham? Qual o jogo mais 
recente de Crash Bandicoot? 
André Vétia - Alvide 


FIFA 2003 e Pro Evolution Soccer 
têm abordagens diferentes à 
simulação de futebol e ambos 
possuem uma legião de fãs que 
apontam uma enorme lista de 
qualidades ao título preferido 

Na edição 91, analisámos os 
dois jogos, tendo FIFA recebido 

a classificação 7/10 e Pro 
Evolution 9/10. Sendo assim, 

é o segundo que o aconselhamos 
a adquirir O jogo mais recente de 
Crash Bandicoot é Crash Team 
Racing. Antes dele, foi lancado 
Crash Bash, um conjunto de 
minijogos com as personagens do 
universo da Naughty Dog. Se se 
está a referir a Crash enquanto 
herói de plataformas, o jogo mais 
recente de Crash é Crash 
Bandicoot 3: Warped 


METAL GEAR SOLID 

Gostava que me comunicassem 
as pontuações de Resident 
Evil, Moto Racer 2, Hércules, 
Viva Football, Croc: Legend 


PlayStation. 


Of The Gobbos, WCW 
Mayhem e 007 Racing. 

Os jogos da PS2 são 
compatíveis com a PS? 

Em Metal Gear Solid, numa 
parte especial do jogo que 

é quando o Solid Snake 

é torturado pelo Revolver Ocelot 
numa máquina electrificante, 
nunca consigo sobreviver. 
Gostava que me comunicassem 
se é possível sobreviver. 

Ouvi dizer que no jogo Largo 
Winch se joga com Solid 
Snake. É verdade? No jogo 
Gran Turismo 2, como é que 
se ganha a Motor Sports Land? 
Continuem com o vosso 
fantástico trabalho. 

Igor Azevedo - Perosinho 


Resident Evil - 9/10; Moto 
Racer 2 - 7/10; Hércules 

- 6/10; Viva Football - 7/10; 
Croc: Legend Of The Gobbos 
— não testado; WCW Mayhem 
- 7/10; 007 Racing - 5/10 
Não é possivel correr jogos 
de PS2 numa PSone, 

mas o contrário é realizável 
Revolver Ocelot tenta 
electrocutar Snake através 

de uma série de choques. 
Aqui, é altura de exercitar os 
seus dedos. Quando Ocelot faz 
passar corrente pelo corpo de 
Snake, a energia deste começa 
a baixar. Para contra-atacar, 
carregue muito depressa em 
O. Isto fará com que a sua 
saúde seja restaurada. 

Depois de quatro rondas, 
Snake é retirado da máquina 
e transportado para uma cela 
Não é verdade que em Largo 
Winch joga com Solid Snake 
Em Largo Winch, joga com.. 
Largo Winch. Se os dois jogos 
fossem da mesma empresa, 
talvez (mas numa hipótese muito 
remota) os programadores 
incluissem uma dica onde 
Largo ficava com a aparência 
de Snake, tal como aconteceu 
entre personagens de 

jogos da LucasArts. 

Mas as empresas destes 

dois jogos nem sequer são 

as mesmas: Largo Winch 

é da Ubi Soft enquanto Metal 
Gear Solid é da Konami 

Para poder correr na pista 
Motor Sports Land, obtenha 
todas as licenças, incluindo 

a Super Licence. A pista 

que deseja estará disponivel 
no modo Time Trial, 

no disco Arcade. € 
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sosre o FUTURO 


UMA ESPREITADELA ADS JOGOS DE AMANHÃ... 


É um mundo muito 
louco: utilizar bolas de 
praia para derrubar 
portas? Louco. 


SE O Epanecceo 
O UMA FÍSICA DE PLATAFORMA OS PERFEITOS, 
EM COLLANTS. 


& UM INVENTÁRIO COMPLETO DE ITENS MÁGICOS. 
& AVENTURA NA PS1 NA SUA FORMA MAIS LOUCA. 


Cruze os dedos das mãos 
e dos pés e bata três vezes na madeira. 
o 2 Os jogos de plataformas da PS1 
estão prestes a entrar na folia. 
Com um herói não muito astuto, 
será perdoado, se pensar que Jinx pode ficar 
para trás na sedução da PS1, algumas posições 
atrás de Stitch, de Sully e-do próprio Harry PR 
Mas de uma perspectiva de jogabilidade, 
a última produção da Hammerhead Sofiware 
parece dar ao género um empurrão necessário. 
Parecendo-se um pouco com uma Alice no 
País das Maravilhas Playstationizada, Jinx segue 
as aventuras de um bobo que está encarregue 
de restaurar a sanidade (boa ironia) no território 
Ploog. O que isto significa, na prática, 
é que você consegue teletransportar-se através 
de uma bússola, é perseguido por martelos 
encantados e joga bolas de praia gigantes 
em seu redor. Como faz na realidade... 
Algumas pessoas já estão a dizer que é o jogo que 
Harry Potter e A Pedra Filosofal podia ter sido. 
Está certo, de momento somos só nós a dizer; 
mas sabemos que também vai concordar = a 
quando se começar a familiarizar com ele. Sia 
Pode jogar à demo de Jinx no CD desta edição toma em dinx, através de 
e mais novidades deste jogo de plataformas jovial vão decisões nesta bússola. 
estar, em breve, a tocar os guizos na sua direcção. 


=> O QUÊ? Uma nova plataforma semelhante a Pandemonium (não testado). 
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ANTEVISÃO BH 


dSinix ES 


O samaritano: vai j 
ter de fazer muitas dinx é a última criação 
boas acções. á da Hammerhead, 
a firma por detrás 
do First Person 
Shooter Quake ||. 


gr 


“"Wocê é um bobo que 


tem de restaurar a 
sanidade em Ploog” 


Falou cedo: uma 
enorme roda 
persegue o nosso 
herói. Corre dinx! 


Desenho casual: sabe, 
nós fizemos esta ponte. 


Tudo em um: Jinx consegue 
teletransportar-se pelos 
níveis. Divertimento máximo. 


Muito “masmorra”; um 
fosso de areia com 
espigões? Nunca é bom. 
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|UM OLHAR” 
sosne o FUTURO 


UMA ESPREITADELA AOS JOGOS DE AMANHÃ... 


DN TRÊS 


— 1000 VEZES A POTÊNCIA DA P 
“ UMA MÁQUINA DE JOGOS E COMPUTADOR NUM SÓ. 
- UM DISCO RÍGIDO ENORME. 
- PREPARADA PARA BANDA LARGA - FINALM 


A consola Sony de terceira 
geração está a caminho. 
mm A PlayStation 3 será a maior 
e mais versátil máquina de jogos 
de todos os tempos. A Sony afirma 
que ela terá 1000 vezes a capacidade de 
processamento da PS2. Fontes indicam 2005 
como ano de lançamento, por isso, ainda falta 
algum tempo, mas os próximos dois anos 
prevêem-se ocupados nos escritórios da Sony. 
Eles têm planos para fazer da PS3 uma 
máquina multitarefas, que desempenhará 
as funções de uma consola de jogos, de um 
gravador digital e de um PC — tudo em 
uma só máquina. Isto significa que poderá 
correr programas de PC, como processadores 
de texto, enviar e receber emails, 
gravar a novela, navegar pela internet e, 
claro, jogar jogos de alta qualidade. 
E agora, a parte realmente inteligente. 
O processador da PS3 não só será 
extremamente potente, como terá a capacidade 
de ir buscar mais energia a outros aparelhos, 
sempre que necessário. Se tiver um PC ligado 
à sua rede doméstica, ele poderá ir buscar a 
potência que essa máquina tem para oferecer. 
Ele até poderá viajar através da sua 
linha telefónica para encontrar aparelhos 
inactivos e usar os chips deles para 
manter aqueles maravilhosos jogos 
a correr a bom ritmo. € 


= 0 QUÊ? A máquina de jogos mais potente de todos os tempos. e QUEM? Sony, claro! 
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ANTEVISÃO 


É oterceiro mundo EEM 


€- NAVEGUE NA NET 
GRAVE OS SIMPSÔNS 
A gravação de TV digital, ARREFECIMENTO 
estilo TiVo, será uma A PS3 vai debitar 


funcionalidade standard. imensos polígonos, por 


isso, vai precisar de um 
bom sistema de 
arrefecimento. 


PAINEL DE SELECCAO 
A PS3 reconhece 

a fonte do material de 
entrada (DVD, CD, MP3, 
etc.) e dizlhe qual é. 


=) RANHURAS PARA 
COMANDOS 
Esperamos que. 
o comando da PS2 
mantenha a aparência 
g do Dual Shock, 
SAIDA DE pois este é o melhor 
IMAGEM comando do mundo! 
ar Para TV 
LIGAÇÃO À /monitor digital. DUAS PORTAS 
INTERNET FIREWIRE 
Ficha Ethernet Para transmissão de dados 
para acção de a alta velocidade, tal como E x 
alta velocidade ligação a um gravador de SAIDA OPTICA 
em banda larga. DVD ou à rede. Para um perfeito som 


ps o und Dolby 5.1. 
E DO ie io * 


EMEA 
25 


QUATRO 
PORTAS USB 
Para ligar o teclado, 
rato, webcam 

e quaisquer 

outros aparelhos. 


e QUANDO? 2 200! a 7 came e PORQUÊ? Para vencer a guerra das consolas, nada menos! E para, finalmente, justificar o abandono da PSI. 


EE PSone: A História 


ul: 


A HISTÓRIA SECRETA À 


Fritando as batatas, largando as palavras caras 
e tornando a ciência simples. Esperamos... 


Alguma vez quis saber 
o que se esconde por 
debaixo daquela tampa 
cinzenta? O que é que faz 
os gráficos aparecerem 
no ecrã? Um homenzinho? Magia negra? 
Achámos que era uma boa altura para 
tirar a tampa de uma PSone com 
uma moeda de cinco cêntimos 
e examinar aquela que é a maior 
colecção de chips desde que Harry 
Ramsden criou a guerra às batatas fritas. 
O que faz o quê, as peças internas 
e externas, mas que raio é aquilo? 


Todas as respostas estão aqui 

Também achámos que era altura 

de acabar com aquele palavreado 
industrial que as equipas de produção 
gostam de utilizar quando falam 

de tecnologia. 

Se souberem programar como alguém 
da era espacial, sabem que “recorte” 
não se refere apenas a um engano 

de um cabeleireiro assassino. Mas, para 
a maioria de nós, estas palavras parecem 
grasnidos de gansos loucos, por isso, 
vamos fazer com que todo este 
vocabulário ganhe sentido. O 


Uma Breve História 


da PlayStation 


Por incrível que possa 
parecer, a PlayStation 
não existiria se não 
fosse pelo seu 
arqui-rival, a Nintendo 
Originalmente, a Sony 

tencionava fi Uma parceria com 

a Nintendo para construir uma drive 

de CD para a SNES, mas a Nintendo 

não ficou contente com o acordo, 

recusando o trabalho da Sony 

e decidindo manter-se fiel ao cartucho. 

Não houve uma única noite destes 

Últimos sete anos em que o senhor 

Nintendo não acordasse a gritar 

e a espernear por causa dessa decisão 

A Sony decidiu lançar-se sozinha 

no projecto e a PlayStation começou 

a ganhar vida em 1990, num projecto 

liderado pelo guru tecnológico 

Ken Kutaragi. Lançada em 1994: 

a PlayStation tomaria proporções 

tais que arrasaria com a Sega 

e com a Nintendo enquanto maior 

empresa de consolas domésticas 


Kenny: este é o homem que 

todos congratulamos por ter levado 
a PlayStation ao topo. 

Agora todos juntos... parabéns! 


So, 
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Vídeo Random Acess Memory 
É RAM dedicada exclusivamente 
aos gráficos que vê no ecrã. 
quase como que um álbum: 
fotográfico digital ao qual a PSone 
acede e vai buscar gráficos para 
transmitir ao GPU, que os passa 
para o ecrã. Ela pode armazenar 1 
Megabyte de gráficos de cada vez. 


h ecrã de televisão. E 
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| O GTE faz o trabalho matemático, 
| Este menino trata da arte. 

| Imagine duas pessoas a trabalhar 
|| juntas, Uma é perita em matemática. 
| e tenta descobrir como viajar mais: 
| depressa do que a velo 
| mas o seu trabalho é uma colecção 
| horrorosa de rabiscos num quadro E 
| 60 BE. À outra é o seu | 
| companheiro artístico, que 

| chega, agarra nos ditos rabiscos 

| e transforma-os numa imagem 

fantástica, de uns rapazes a viajar ! 
numa nave espacial a um milhão; de: | 
quilómetros por segundo — é o GPU, | 
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Quando a Sony renovou difícil de “chipar” 

a PlayStation e a As coisas também 

transformou na PSone,  encolheram um pouco, 

não fez quaisquer tal como, por exemplo, 

alterações ao os chips de silicone, que 

mecanismo que se diminuem à medida que a 
encontra debaixo da tampa. Tudo o tecnologia avança — o que é evidente 
que fez foi rearranjar o hardware, de em tudo, desde o seu telemóvel 
modo a que ele fosse um pouco mais ao seu PC ou Walkman. 
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Rs PSone: A História secreta 
Revirou a caixa do jogo e não conseguiu encontrar um motor de combustão? Não viu 


nenhum nevoeiro a sair da PSone quando o jogo acabou de carregar? Segue-se uma 
explicação daquelas palavras e frases que raramente encontramos no dicionário... 


Invisível: há paredes em 
redor dos carros para 
detectar as colisões. 


Equipa de produção 
É o número de vezes que o ecrã da = q = Pp P E 
sua TV se actualiza durante um 
segundo. A especificação das TVs 
europeias é de 50Hz, o que significa 
que tem uma imagem inteiramente 
nova, no seu ecrã, 50 vezes por 
segundo. Nos E.U.A., o standard é 
60Hz - o que significa que a imagem 
corre a mais dez fotogramas por 
segundo. Este número é determinado 
pela sua TV e não pela sua consola. 


Es Uma equipa de produção pode 
ser uma de duas coisas. 

Se ler numa revista “A equipa 

de produção fez isto e aquilo”, 

a expressão “equipa de produção” 

refere-se à empresa que fez o jogo 

(que é, como quem diz, a “equipa dos 


cromos"). Mas ela também se pode 
referir a uma pessoa que trabalha 

em qualquer área do desenvolvimento 
de jogos, seja ela artista, programador, 


deje UM pontapé na cabeça ou um designer ou produtor. Tal como Phil 


= laser a atingir uma nave espacial. Hillard, da Studio 33, líder de 
! As equipas de produção tentam projecto de F1 Arcade. 
| construir estas paredes invisíveis SEE i racao 
o mais perto possível dos gráficos 
visíveis. Se tal não acontecer, 
acabará por atravessar 
uma parede, sem razão aparente. 


As colisões são aquelas paredes 
invisíveis num jogo, capazes de detectar 
se algo estabeleceu contacto com elas, 


Costumam ser utilizadas para fazer 
a história progredir. 


É quando o programa de um 
videojogo decide se um polígono está 
completamente fora do ecrã antes 


O Exterminador Implacável 

ou com aqueles rapazes de fato preto 
de The Matrix, os inimigos dos nossos 
videojogos têm de ter uma Inteligência 
Artificial programada para determinar 
as suas reacções ao longo do jogo 
Quer estabelecendo quando eles lançam 
um míssil contra a sua cabeça ou 

a forma como tentam meter a bola 

na baliza, a inteligência artificial está 
na essência de todas as decisões 

das personagens controladas 

pelo computador 


de tentar desenhá-lo. Como os jogos 
só conseguem desenhar um número 
limitado de polígonos, o programa 
só deve desenhar aqueles que vão 
ser vistos, para poupar recursos 
preciosos do CPU. 


Ou seja, Full Motion 
Video. As FMVs são 
aquelas adoráveis 
cenas dos jogos 
que não são 

iogáveis. 


E quando os objectos distantes são 
esbatidos numa cor base, geralmente, 
correspondente à cor do pano de 
fundo, de modo a simular nevoeiro ou 
escuridão. O objectivo com que se 


À Cego: o nevoeiro poupa 
E o tempo do CPU, mas não 
É é muito bonito de se ver. 


Os relações públicas são 
qui i mui 


a um 10/10 ou 
omo, por exemp 
sã 


disparates 
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desenha os fundos com nevoeiro 

é o de poupar tempo do CPU, 

mas, geralmente, esta técnica é 
considerada como sendo preguiçosa. 


Frequentemente, os jogos são descritos 
como “correndo a um frame” ou 

a “dois frames”. No primeiro caso, 

a imagem do ecrã é actualizada 50 
vezes por segundo (veja 50Hz/60H2), 
produzindo um jogo com uma aparência 
mais suave. Se um jogo correr a dois 
frames, o ecrã é actualizado 25 vezes 
por segundo. Embora soe melhor, 

os jogos que correm a um frame rate 
mais elevado do que a TV suporta 

[ou seja, 120 fps numa TV de 50Hz) 
têm pior aspecto, parecendo 

mais “picotados”. 


Estas letras significam sistema operativo. 
O sistema operativo é o pequeno 
programa que faz parte de cada PSone 
e que permite que a consola funcione. 
A única oportunidade que tem de o ver 
e interagir com ele é quando usa 

o gestor do cartão de memória 

ou o leitor de CD. 


Os jogos empregam matemática 
avançada que tenta simular a forma 


Um polígono pode 
ser desenhado na 
PSone utilizando o método 
de Gouraud Shading. Isto 
significa que as cores 
são esbatidas entre as 
fronteiras de cada polígono, 
de modo a criar contornos 
mais subtis. Basicamente, 
este método mistura 
as cores de modo a que 
os contornos dos objectos 
não pareçam recortados, 
| tal como pode ver 
na imagem ao lado. 


Aprenca a linguagem dos cromes 


CROMOS O 


Modelo 


Nos jogos, 
a palavra 
“modelo” refere-se 
a um modelo 3D. 
Isto pode ser tudo, 
desde uma mesa 
a um nabo ou uma 
beldade de Dead 
or Alive, mas, se 
é 3D, é um 
modelo e é feito 
de polígonos, 

está bem? 


como a física funciona na vida real. 
Por exemplo, quando chuta a bola, 

o programa faz uma série de cálculos 
para perceber como ela se deve 
mover, levando em conta a gravidade, 
a força com que foi atingida e as 
características da própria bola. Ouvirá 
falar muito sobre física de jogo em 
discussões sobre jogos de desporto, 
principalmente de corridas. 


Movimento: influenciado 
pela física da vida real. 
ssa EN 


Becks: à direita tem um modelo 3D e à 
esquerda uma celebridade de carne e osso. 


Um pixel é um dos muitos milhões 
de pontos que se combinam para 
formar uma imagem no ecrã. 

A PSone costuma utilizar uma 
resolução de 320x420 pixéis, mas 
pode ir aos 640x480 para obter alta 


resolução (embora isto consuma muitos 


recursos do CPU). 


As formas lisas — geralmente, 
compostas por triângulos - que 

a PSone utiliza para exibir modelos 
3D no ecrã. Por exemplo, para criar 
um cubo 3D, precisa de seis polígonos 
quadrados — um para cada superfície. 
Uma esfera consiste de milhares de 
pequenos polígonos que criam a ilusão 
de curvatura. A PS1 pode desenhar 
muitos tipos de polígonos, incluindo 
flat-shaded, gouraud-shaded 

e texture-mapped, a um ritmo 

de 360.000 por segundo. 


Criação de mapas: tudo, desde os edifícios 
aos ténis de Tony, é feito de polígonos. 


PlayStation 


Conversámos com o 
programador David “Bone” 
Gill, da Zedtwo, sobre 
aquilo que é preciso 

para falar a linguagem 
dos computadores como 
se estivesse a falar 

com os seus amigos... 


ROP: Que qualificações são necessárias 
para ser programador de PS1? 

Bone: Para começar, ter um curso 
superior não é essencial, mas ajuda 
muito. Actualmente, já há cursos 

de Game Development em algumas 
faculdades europeias. Ter um bom 
conhecimento de matemática e lógica 
é essencial e 0s conhecimentos em | 
áreas específicas são importantes 
— como, por exemplo, física ou 
engenharia de som =, dependendo! 
do tipo de programação em que 
esteja interessado. A experiência 
em programação também é útil, 
mesmo que seja na criação de 
demos ou jogos de amostra: 


ROP: Há mais do que um tipo 

de programador actualmente? 

Bone: Há vários tipos de 

programadores agora. Por exemplo, 

alguns programadores só têm 

de trabalhar no âmbito dos motores 

de gráficos SD ou apenas em 

ferramentas ou sistemas de som. 

Os chefes de programação têm de 

ser capazes de compilar todo este, 

trabalho, formando um: produto final. 

Eles não se limitam a fazer as coisas 

giras — também têm de introduzir 

os ecrás de título e as tabelas. 

de pontuação. Outros tipos de 

programação requerem diferentes 

habilidades. Experimente trabalhar 

na' direcção que pretende seguir, 

em vez de se esfalfar para ] 
Pd 


aprender tudo — o que pode 
ser um autêntico pesadelo! 
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LE PSone: A História secreta 


Cenários pré-renderizados 


Estas imagens de fundo têm boa 

qualidade, mas são limitadas, pois 
a câmara não se pode mover livremente 
e percorrer o cenário. Como a imagem 
já foi feita, o desenho não requer mais 


As iniciais de “read-only memory”. 
É o local onde a PlayStation 
armazena os programas que 

são necessários para manter 

O sistema operativo a funcionar 
suavemente (veja SO). 


São imagens 2D. A PS1 pode desenhar 
muitos gráficos destes - cerca de 


Sprites: podem ser 
mais claros nos 
contornos para não 
parecerem quadrados. 


trabalho do CPU, por isso, pode ser 
de uma resolução mais elevada, com 
muito mais cores do que poderia ter, 
se tivesse de ser redesenhada 

vezes sem conta. 


Alta resolução: só os 
cenários previamente 


desenhados podem exibir 
tamanhos pormenores. 


280.000 por segundo. Actualmente, 
os sprites raramente são utilizados. 
Desde o aparecimento do polígono, 

os videojogos passaram para a era 

3D e os sprites 2D parecem 

agora pouco sofisticados. 


São linhas 
dentro de 
um programa, que 
mantêm os cálculos 
de uma linha curva 
em 2D ou 3D. 

São o esqueleto 
das pistas de todo 
e qualquer jogo 

de corridas que 
existe e asseguram 
que as curvas 
ocorrem no mesmo 
local e que possuem 
o mesmo ângulo. 


Ainda está a ler? Isso pode significar que 


É quando uma textura 
é desenhada num 
polígono. Significa que, 
em vez de ter uma cor, 
pode conter uma imagem, 


tal como mostramos no 
desenho ao lado. 

Por exemplo, uma textura 
de tijolo pode ser mapeada 
sobre polígonos de parede 
ou uma textura facial pode 
ser mapeada sobre a cabeça 
de uma personagem. 


Refere-se a uma imagem colorida 
[imagem ou gráfico) que se encontra 
colocada na superfície de um polígono 
(ver Mapeamento de texturas). 

Se os polígonos não tivessem texturas, 
os modelos dos jogos seriam 

em wire frame — e pareceriam 
completamente irreais. 


- 


São os blocos de construção básicos 
de qualquer jogo 3D da actualidade. 
Todos os objectos que vemos 

num mundo 3D são feitos de milhares 
de triângulos minúsculos, que são 
combinados de inúmeros formas 

de modo a criar qualquer polígono 

de que necessite. 


Linhas: a spline é a linha 
amarela mostrada no mapa. 


Sensação: o mapeamento 
de texturas é um processo 
semelhante ao de pintar um 
manequim ou um fantoche, 


Significa Video Random Acess Memory. 
É RAM que se dedica especificamente 
ao armazenamento de imagens 

de uma cena, dentro ou fora do ecrã. 
Na PSone, a VRAM é de 1Mb 
(1,048,576 bytes). 

WIRE FRAMES 
É quando o jogo desenha os modelos 
3D como linhas sem texturas (ver 
imagem abaixo). É o esqueleto sobre 
o qual o corpo e os detalhes faciais 
são colocados. Os jogos muito velhos 
tinham este aspecto — isto, claro, 
antes do advento do mapeamento 

de texturas. Geralmente, uma 
personagem é desenhada em wire 
frame antes de receber as texturas 


com que vai aparecer na versão final 
visionada pelo jogador. 


Modelo: os modelos em wire frame são 
a base de todos os objectos 3D. 


Conseguir 


toda esta conversa sobre spline e polígonos 
pôs o seu coração a bater mais depressa 
e que está a pensar em arranjar 
um trabalho a fazer jogos. 

trabalho no departamento 


um trabalho E ge 
técnico dos jogos pode não ser tão difícil quanto 


a fazer jogos 


É claro que, se quiser mesmo consegu 

á de estudar to. Não é só jogar, sabe? 
Se quer descobrir mais coisas, fale com os seus 
orientadores de carreira na escola ou faculdade 


para obter informações sobre quais as qualificaçõ 

de que necessita e como pode arranjar experiência 

na área. Muitos programadores dão os primeiros 
passos nesta indústria no conforto do seu lar. 

E na divulgação destes trabalhos domésticos que muitos 
deles saem dessa posição solitária e integram equipas 


de programação. Um factor que veio acelerar todo 
este processo foi o advento da internet, com a 
consequente facilidade de comunicação que esta 


proporciona. Mas, e como já foi referido, mais 
do que sorte é preciso trabalho, muito trabalho 
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Toda a emoção dos jogos Sega está agora mais disponível do que nunca 


com a garantra da distribuição Infogrames. (lo; 
Tudo para que sejas o prineiso a passar os níveis de adrenalina INFOGRAMES 
a que os jogos Sega já te habituaram. 


F 
3 


A partir de agoras 4 


é a Infogrames “ 


que te põe nas mãos É 


foda a emoção da Sega. 


Para descobrires as últimas novidades var já ao site; 


www.infogrames.com 


E ÍNDICE TESTES 


PlayStation 


PlayStation 


Edição portuguesa 
TREASUREE? 


“Agora, a Ilha de Stevenson é um planeta e Jim Hawkins vive num 
mundo onde os antigos galeões têm velas solares e os audaciosos 
piratas, provavelmente, têm raios laser” ........... Página234 


CARTADA 


M&Nis Shell Shocked 
“M&Ms Shell Shocked 
fornece 18 níveis de 
publicidade a um certo 
produto achocolatado 

e é um jogo de 
plataforma simplista 

e, frequentemente, q 
imitante” ...... p. 27 ! e h Today we duel to decide 
? who is the Game Master 
the ultimate duelist! 


Pumokin “E 


CT Special Forces 
“É difícil não fazer 


comparações entre CT Tony Hawk's Yu-Gi-Oh! Duzznic 


Special Forces e Metal 
Slug X, já que ambos Pro Skater 4 Forbidden Memories . E =» 
são jogos de tiros 2D em de ea E E : A sua tarefa é resolver uma série de 
À quarta versão de Tony conta com uma "A ênfase está em reunir cartas e puzzles lógicos cada vez mais difíceis, que 


scroll horizontal, num estilo 


muito semelhante”. .p. 35 série de alterações. A mais evidente é competir com o seu baralho de 40 contra implicam blocos adornados com símbolos. 
que os níveis já não têm limite de tempo. o de um adversário. Cada vez que ganha, Quando o bloco que move toca num outro 
Em vez disso, há ícones de objectivos, vai tirar uma das cartas dele para bloco que leva o mesmo símbolo, eles 
que estão espalhados pelos cenários” acrescentar à sua colecção” saem de jogo” 


Página 28 Página 32 Página 38 
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INDIE TESTES 


PlayStation 


Divertidos 


saber... 


Imagens 


pturámos as nossas 
imagens para lhe 
mostrar cada aspecto 
dos jogos testados. 
Isto significa que aquilo 
que vê aqui é o que 
verá na sua consola. 


Factos 


Quem faz os jogos, 
quando é que 

sai para o mercado, 
quantos jogadores 


ORBBIDDEN MEMORI 
eus! Umjogo-de-cartes que não sosbes em” mon” 


o podem desfrutar 
simultaneamente, 


E 


são informações 
indispensáveis para 
os nossos leitores. 


Análise E a 
Nós passamos x Ei 
0 dia rodeados : E Cd E / 
de jogos, o que Caixas / Pode ” Veredicto Pontuação 
— eee en 
para muitos pode Destacamos as melhores Os tópicos essenciais “À hora de verdade. “A classificação até dez 


parecer um paraíso 
Alguns chamam-nos 
viciados, outros 
especialistas. 
Preferimos, 

a última, claro. 


CEL) 


PlayStation 


Pontuação 


Aqueles números 
não surgem do nada. 
Aqui está um guia 
que o pode ajudar 

a compreender 

a pontuação 

de cada um 

dos nossos testes. 


partes ou denunciamos os 
piores momentos, 
referindo aspectos 
que se destacam 

no jogo, pela positiva 
ou pela negativa 


que qualquer jogador 
deve saber. 

Aqui encontra 

pequenas referências aos 
prós e contras 

da jogabilidade. 


Jogos que deviam ser premiados, 
| O modificam a nossa forma de 


pensar sobre a jogabilidade. 


Um jogo verdadeiramente excepcional. 
Vai roubar-lhe várias horas da sua vida. 


Muito, muito bom. Um título 
BS oorigetório na sua colecção, 
o mais cedo possível, de preferência 


Um bom jogo com falhas e defeitos 
menores, mas que continua a valer 
a pena comprar. 


Jogável, por vezes, divertido. 
mas prejudicado por erros 
e omissões importantes. 


Ponderamos todas 

as características 

do jogo — gráficos, 
jogabilidade e duração 
— e classificamos 

O jogo de um a dez 


indica o nível de 
qualidade e de diversão 
que um jogo pode ter. 
Vejo a quadro abaixo 
para saber mais sobre 
os nossos critérios. 


Pouco original e sem interesse. 
Compre-o apenas se for um grande 
fã do género. 


Um jogo que denuncia problemas 
Da ba jogabilidade e/ou na duração. 
Abaixo da média 


Um título pobre. Talvez valha a pena 
al erh emprestado um amigo que, 
inocentemente, 0 tenha comprado. 


Inapto, pobremente estruturado e com 
Pim vida curta. Uma autêntica nulidade. 


Não é propriamente um jogo, 
mas sim uma forma de tortura física 
e mental. À ignorar. 


NÃO 
PERCA 


Entre Metal Slug X, Tony Hawk's 
Pro Skater 4 e Delta Force: Urban 
Warfare, foram vários os títulos 
que prestigiaram a PSone durante 
2002. Venha redescobrir 

os melhores no Painel 


PlayStation 2 


Todas as notícias e testes aos mais 
recentes jogos para a PS2 ....p. 44 


Top Secret 


Solução de oito páginas do jogo de 
carros do momento — World Rally 
Championship Arcade. As perguntas 
mais frequentes sobre Syphon Filter 
3 são respondidas num especial de 
quatro páginas ....... cp 58 


PlayStation 


Er yStation 


DATA DE SAÍDA: 
31 JANEIRO 2003 


EDITORA: SONY 


PRODUÇÃO: MAGENTA 
GAMES 


JOGADORES: UM OU DOIS 


| E uma garrafa de... plasma 
Treasure Planet vai para 0 espaço 


GOSTA 
DESTER 


Experimente... 


PSA: LILO & STITCH: 

TROUBLE IN PARADISE 
Revista 90 
Outro agradável jogo de 
plataformas da Disney q 


se adequa perfeitamente 
aos jogadores mais novos 


PS2: MONSTERS, INC.: 
SCARE ISLAND 

vista BO 8/10 
Completando a dupla da 
Disney (bem, da Pixar), 
uma ligação 
cinematográfica superior 


| 
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TESTES 


ue 


Quer tenha muito dinheiro 
ou não, provavelmente, concorda 
que 30,45 euros não o levam 
| e longe neste mundo. Claro, podia 
| a comprar uma grande caixa de 
| chocolates e ainda ter uns trocos para uma 
) garrafa de Cola das maiores para ajudar a 
empurrar. Podia alugar uma mão-cheia de DVDs 
se preferisse, ou comprar apenas um. Teria 
o suficiente para comprar 36 rolos de papel 
higiênico (útil, depois de todos esses 
chocolates) ou podia simplesmente 
pêlos no banco por 3592 anos 
e esperar que os netos dos 
seus tetranetos ficassem 
extremamente ricos com 
s juros. Bem, você podia. 


Mas depois, pelos mesmos 30,45 euros podia 
embarcar numa aventura intergaláctica, 
recheada de tesouros, piratas, peças de oito 
(o que é isso?), uns tragos de bebidas (quê?) 
e ter a sua espada preparada para correr 
riscos de vida, gracas à última aventura de 
plataforma da Disney, Treasure Planet. 
Repentinamente, parece que 30,45 euros 
podem leválo realmente bastante longe. 

Não é surpreendente se o título lhe parecer 
um pouco familiar, Treasure Planet é a 
novíssima longa-metragem de animação da 
Disney e uma maravilhosa fusão, articulada 


entre o novo e o velho. Quase se consegue ver 


o tom para o filme: “Queremos fazer um filme 
sobre o clássico de Robert Louis Stevenson, o 
grito dos piratas na Ilha do Tesouro”; “Mas os 


miúdos? Eles gostam de hip-hop, de pranchas 
de skate e de Futurama.”; “Bem... Vamos 
situálo no espaço!" (som de um cheque 
avultado a ser passado). E assim é, agora, 

a Ilha de Stevenson é um planeta e Jim 
Hawkins vive num mundo onde os antigos 
galeões têm velas solares e os audaciosos 
piratas, provavelmente, têm raios laser como 
olhos e tenazes mecânicas como palas 
oculares e ganchos ferrugentos. Progresso? 
Como seria de esperar, a Disney usou o enredo 
do filme como andaime para suster os quatro 


mundos do jogo e os numerosos minijogos 

em torno. O que é mais, não só os níveis e 
momentos essenciais do jogo são enfatizados 
por tentadores excertos do filme, mas também 
cada mundo contém seis claquetes, cada uma 
das quais abre um baú de um homem morto 
cheio de coisas boas, para se entreter nos seus 
momentos de lazer. Com 12 excertos do filme 
e mais 24 imagens de cenários e personagens 
para desbloquear há bastantes incentivos para 
continuar a procurar as claquetes que faltam 
para completar os níveis. 

Mas estes são os items de bónus. O que mais 
tem para recolher? Jogando como Jim, o seu 
objectivo final é chegar ao longe de subtilmente 
denominado Planeta do Tesouro, onde, diz a 
lenda (e um mapa celestial), o capitão Flint 
enterrou todo o seu, bem, você sabe. A fim de 
se mover gradualmente para mais perto desse 
objectivo vai ter de recolher ícones especiais, 


e CORREI 
Após ter completado 
um mundo em 
Treasure: Planet, 

é recompensado com 
um bónus que abre 
um nível de corrida, 
que envolve 
power-ups, obstáculos 
8, Sim, um pouco do 
tesouro. Obtenha um 
tempo de medalha de 
ouro e pode ganhar 
três peças do 
precioso prémio 

do capitão Flint. 


Onde quer que esteja 
no jogo, olhe para a 
área e para os items 
à sua volta. Se vir 
um objecto: próximo 
de pegadas no chão, 
há uma boa 
possibilidade de o 
poder empurrar para 
um local-mais útil. 


TESTES 


Também obtém alguns excertos da acção do filme pelo seu 
investimento. Bem, o que é que pensou, que a Disney ia 
perder a oportunidade de o encorajar a ir ver o Planeta do 
Tesouro no cinema? Nada provável... 


é 


Habilidade coma: bola: Jim remexe 
numa: bola-puzzle — um item que 
permaneceu um: enigma- interestelar 
durante muitos anos. 


Abriu-se: de algum modo, 

o esperto rapaz (Jim) acertou 
na: combinação e um afluxo de 
energia é libertado. 


Ter um mapa: o que é isto? Alguma 
espécie de... carta estelar, conveniente 
ao mecanismo do enredo? Inteligente, 
mas O que é que significa? 


Peças do magnífico: finalmente, os 
nossos heróis percebem que... é um 
mapa para o Planeta do Tesouro! 

É tempo de partir para a acção... 


que tornem possíveis as viagens entre os 
quatro mundos do jogo. E estes ícones podem 
ser reunidos de várias maneiras. 

Há pergaminhos deixados em baús selados por 
Flint. Seis destes vão fazêlo ganhar um ícone. 
Há quatro pepitas de ouro em cada mundo. 
Reúna-as e pode obter outro icone dos despojos 
de um relic dispenser. Depois, também pode 
auxiliar uma das personagens de Treasure 
Planet com uma tarefa. 

Estas tarefas tomam a forma de uma 
quantidade de minijogos, o que acrescenta uma 
beminda injecção de variedade ao básico usual 
dos jogos de plataforma, de saltar e recolher 
moedas (sim, há moedas a recolher). 
Um minuto pode estar a disparar contra 
asteróides com um canhão postado 

em RLS Legacy, no seguinte, pode estar 
a descarregar fruta fresca nas docas em 
contra-relógio. Ou talvez a impedir os 
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0es 


anet 


DICA 


minijo! 


pássaros de roubar pedaços de 
metal do depósito de um amigo. 
Qualquer que seja 

a distracção que escolher, 
desempenhe o desafio e vai 
descobrir que ganhou um 
outro ícone que vai ajudá-lo 

no seu caminho. 

E também não acaba aqui. 
Cada mundo também está 
anexado a um nível de corrida 
onde, aderindo às flutuações 
da prancha de windsurf de 
Hawkins, você bate-se em torno 
de um percurso, reunindo toda a 
espécie de guloseimas, enquanto um tempo 
limite faz a contagem até zero. Estas secções 
são muito divertidas, além de sublinharem 

o desejo da obra manter a experiência de jogo 
tão variada quanto possível. 

A concepção de nível, por vezes, é um pouco 
espartana e ninguém vai comprar este jogo 
porque eleva a PS1 a novos auges gráficos. 
Contudo, dito isto, os produtores fizeram um 
bom trabalho ao criar uma sensação de 
plataforma linear aberta e surpreendentemente 
livre, com a utilização inteligente de puzzles, 
áreas escondidas e habilidades elegantes, como 
a capacidade de Jim trepar cordas, usar 
escorregas mortais, pendurar-se em barras, 


IS 


pela sua parte do 
saque. Então, quer 
perseguir'as 
ratazanas em seu 
redor, apanhar fruta, 
disparar contra 
asteróides ou, talvez, 
outra coisa qualquer? 


empurrar caixotes e até usar o seu empolado 
companheiro, Morph, como suporte planante. 
Muito Spyro. E referimos as charge pads verdes 
que lhe permitem uma precisão de tiro para 
áreas difíceis de alcançar, numa perspectiva na 
primeira pessoas? 

Com as suas continuações ilimitadas e a suave 
curva de aprendizagem, Treasure Planet está 
claramente vocacionado para jogadores 
inexperientes, mas, tal como aconteceu com 
Lilo & Stitch: Trouble In Paradise, este facto 
não é apenas uma maneira delicada de dizer 
que é um bocado disparatado. Longe disso. 
Aproveite uma oportunidade para o 
experimentar e vai descobrir que Treasure 
Planet é surpreendentemente rico e agradável 
de jogar. E tudo por menos de 30,45 euros. 
Não é mau, Jim. Não é nada mau. 


Puzzles: quem iria supor que este 
caixote: móvel nos transpontaria 
para o outro lado do abismo? 
Engenhoso, não? 


Minijogos: um! merceeiro: pediu-nos: que 
mantivéssemos o seu estabelecimento livre 
de ratazanas. Realmente, era 0 mínimo. 
que: podíamos fazer Animais: nojentos. 


O Ficar ocupado 


Há tanto para fazer enquanto explora RIS Legacy 
e o resto do universo de Treasure Planet, mas há 
tão pouco tempo. Aqui estão algumas das actividades 
em que se vai empenhar... 


to talk 


Conversar: fale com: qualquer 
personagem que não; o ataque 
imediatamente. Provavelmente, 
ele vai dar-lhe uma tarefa... 


Explorar: a melhor maneira: de 
visionar um nível? Vá para um 

plano) elevado e dê uma boa olhadela, 
como Jim faz aqui! 


DICTO === 


PlayStation 


Edição portuguesa 
GRÁFICOS 7 
Os níveis são dispersos, mas de resto são bons. 
º JOGABILIDADE 8 
Um bom divertimento com minijogos. 
e DURAÇÃO 7 


Não é enorme, mas é grande para finalistas. 


A Disney adapta novamente um 
filme do grande ecrã para um 
jogo de plataformas agradável, 
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TESTES 


MeElmMs Shell Shocked EEB 


Uma plataforma coberta de açúcar, mas o lado 
publicitário deixa um gosto amargo 


Chocolates e videojogos de níveis curtos e completamente lineares, derretem-se com frequência, à medida que você 
são uma mistura muito saborosa. despedaçando tantos caixotes quanto puder tenta passar de um salto uma secção 
Infelizmente, o que poderia ter com o seu movimento rotativo semelhante a particularmente viscosa ou parcamente construída. 
|, sido uma óptima trufa belga Bandicoot (o único movimento além do salto) É medíocre em todos os aspectos, desde a 
ES é mais aparentado com um ou com o veículo. Quantos mais caixotes jogabilidade básica de dois botões aos gráficos 
Malteser que rolou para trás do sofá na despedaçar, mais M&Ms vai reunir e, grosseiros e tudo tornado ainda mais mediano 
sextafeira à noite, enquanto viamos televisão. quantos mais reunir, mais vidas vai obter. pela comparação com o atrés mencionado 
DATA DE SAÍDA: M&Ms Shell Shocked fornece 18 níveis de O Amarelo precisa de todas as vidas que Crash e outros jogos de plataformas bastante 
JÁDISPONÍVEL publicidade a um certo produto achocolatado conseguir reunir à medida que corre, rodopia superiores. Contudo, se não fosse por mais 
EDITORA: JOWGOD e é um jogo de plataformas simplista e, e pula pelas linhas de produção da fábrica, nada, os cenários cheios de chocolate deixam-no 
PRanRETInaS - frequentemente, irritante, que retira a sua descartando-se dos inimigos mecânicos, desesperado por umas dentadas. O 
ERRO Sua inspiração da série Crash Bandicoot. do estranho boss e, sim, partindo caixotes. 


& SCHUSTER 


VEREDICTO 


| JOGADORES: UM No lugar do marsupial laranja favorito da Uma detecção de colisão fraca é a principal 
FR PlayStation, está um amendoim amarelo MEM causa de frustração e as suas vidas = 
GUS IA. bastante tolo, chamado Amarelo. Amarelo Pla Station 
DESTES e o seu companheiro, um M&M encarnado, 
s á chamado Vermelho, estão prontos a partir para Edição portuguesa 
CRASH BANDICOOT 3: férias, quando chega o apelo de que os minis - E” 
ia 910 M&Ms, que o Amarelo deixou encarregues da o GRAFICOS S 
Um visual fantástico, uma fábrica de doces, estão a criar todo o género Luminosos, mas hásicos. 
o a co | de caos. Antes de poder tirar as férias, Amarelo e JOGABILIDADE 4 
de Crash. tem de regressar à fábrica e restabelecer Demasiado simples e muitas vezes entediante. 
MONSTERS, INC. | a ordem. Pare com as risadinhas, já existiram 


e DURAÇÃO 5 
Dezoito níveis não é mau, mas também não é 
nenhuma maravilha. 


3 dd “| premissas de jogos bastante mais tolas. 
É garantido que a diversão | E nbs 

Disney o vai fazer rir | Conseguir que a fábrica de doces volte 
e a funcionar envolve andar por uma série 


Publicidade a M&MIs, disfarçado 
de plataformas com enredo. 
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PlayStation 


O senhor dos half-pipes 
chegou à cidade. 
Saúdem o rei dos rails! 


FACTOS 


EB Playstation 


DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 


EDITORA: ACTIVISION | 


PRODUÇÃO: VICARIOUS 
VISIONS 


JOGADORES: UM OU DOIS 


srars 


TONY HAWKS 3 Goa PIS: 3 


A terceira edição de Tony 
era trapalhona e 

enevoada, mas divertida | 
na mesma 


MAT HOFEMAN'S PRO BMX 


O único jogo de BMX que 
vale a pena. Bem bom. 


É engracado, não é? 
Sempre que chega um novo jogo 
Tony Hawk's não conseguimos 
deixar de pensar porquê. 

Isto não foi já feito antes? 

É óbvio que há poucas novidades 

*” que um jogo de skateboarding possa 

oferecer. Será que os 

criadores estão a espremer 

o nome de Tony através 

de intermináveis sequelas? 

É possível. As respostas a todas 

estas perguntas, entre outras, 

encontram-se nas próximas páginas. 

Comecemos por examinar os factos. Em 

primeiro lugar, a quarta versão de Tony conta 

com uma série de alterações. A mais evidente 

é que os níveis já não têm limite de tempo 

Em vez disso, há ícones de objectivos, que 

estão espalhados pelos níveis. Se aceitar um 
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MISTURE 
OS TRUQUES 


desafio, um temporizador começa a contagem 
decrescente. Isto é um grande passo em 
frente, pois significa que já não existe aquele 
stress de ter de completar o objectivo antes 
que o nível termine que, anteriormente, fazia 
parte do jogo. Agora, tem oportunidade de 
tentar, sucessivamente, cumprir os desafios. 
Se falhar, pode tentar de novo, sem ter de 
passar novamente por todo o processo de 
Carregamento do nível. Melhor ainda, se, 

a meio de um desafio, vir que não o vai 


STATS: 
GOAL PTS: 


RECOMENDADO 


conseguir terminar, pode pausar o jogo e 
seleccionar Retry goal para recomeçar. É uma 
forma muito mais agradável de fazer as coisas 
e representa um grande passo em frente na 
mecânica do jogo. 

Mas sabemos que o que lhe interessa são os 
truques, portanto, vamos a isso. Mais uma 
vez, os manuals, reverts e grinds ditam as 
regras. Quando conseguir encadeá-los de 
modo a fazer um truque contínuo, obterá 
pontuações elevadíssimas. Andar num half-pipe, 


(4) Obrigatório em Hawk's 4 


Tomem nota, equipas de produção. 
Estas são as exigências dos fãs. 


Perguntaram aos fãs de Tony Hawk's 
o que gostariam de ver neste 
quarto jogo. Muitos deles 
responderam que queriam ver 

um nível cuja acção decorresse: 
numa grande capital europeia. 

O desejo deles tornou-se 


“Pelo menos uma prancha 
World Industry e alguns 
rolamentos, por favor” 


“Um: nível em casa de alguém, 
) onde seja possível fazer grind 
no corrimão das escadas, fazer 


truques na piscina vazia e saltar 
entre os telhados.” 


“Seria bom podermos pôr as 
nossas músicas no jogo & 
gravá-las no cartão de memória.” 


TESTES 


TonyHawk's Pro Skater 4 


realidade, pois Londres 

é um dos níveis deste jogo. 
No entanto, houve certos 
pedidos que se destacaram. 
Aqui estão os nossos: 
preferidos. 


“Gostaria de poder 
desenhar as minhas 
próprias tábuas e 
dar-lhes nomes.” 


“Um novo editor 
de filmes, onde 
pudéssemos fazer 

os nossos filmes 

de skate, colocar 
câmaras, seleccionar 
banda sonora, entre 


outras coisas.” : = Sentença curta: ganhe acesso a Alcatraz 


e entrará numa ilha cheia de truques! 


Tentativa: se vir um potencial 
grind, tente fazêlo. 


Dois passos em 
frente, um para trás 
stá a lutar com um 
Objectivo dificil de cumprir, 
ima pausa, Volte ag 

nível anterior e procure um 
vivo mais acessivel 


ligando os truques com reverts e manuals, 

é uma das melhores formas de fazer a sua 
pontuação disparar. E, ao contrário dos longos 
grinds, é um processo que não se torna 
complicado. Quando está a fazer um manual 
entre truques, não há tempo suficiente para 

o seu medidor de equilibrio ficar instável, por 
isso, desde que tenha capacidades e reflexos 
para efectuar truque após truque, pode 
manter esse combo quase indefinidamente. 
Claro que os objectivos não se resumem a 
acumulação de pontuações monsiruosas. Aliás, 
descobrirá que eles põem à prova todas as 


e FAZER UMA LINHA 
Misturar grinds e 
manuals exige que 
encontre uma: linha 
de truques, como. 
uma série de bancos. 
que vá dar a 

um halfpipe. 


secções do comando da PlayStation. Alguns 
requerem que encontre e salte por cima de 
uma certa fenda; alguns envolvem a recolha 
de brindes. Isto não só melhora as suas 
capacidades enquanto skater, como também 
salienta as estatísticas da sua personagem 
que precisam de ser melhoradas e ajuda-o a 
conhecer os níveis melhor - o que é vital 
para descobrir boas linhas de truques. 

Os níveis disponíveis são complexos e bem 
concebidos, proporcionando horas de 
exploração e experiências. Tal como é habitual 
nos jogos Tony Hawk's, cada um deles foi 


concebido segundo um determinado tema e 
pode escolher a ordem pela qual o quer 
percorrer. À medida que avança num nível, 
cumprindo desafios, o jogo acompanha o seu 
progresso, atribuindo-lhe pontos. Estes podem 
ser utilizados para abrir novos níveis. Depois 
de ter reunido pontos de objectivo suficientes 
no primeiro nível, por exemplo, pode abrir 
qualquer nível da próxima secção — no total, 
existem três níveis, cada um com duas 
secções. No entanto, cada um dos níveis tem 
um grau de dificuldade, por isso, convém que, 
os abra pela ordem correcta. 
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Praystátion Honvilames Pro Skater 4 


Tal como o Hawkster, você também pode conseguir 
pontuações ridiculamente elevadas. Tudo o que precisa 
é de um empurrão na direcção certa. 


:, Livre como um pássaro: um falcão, para ser exacto. 


Eca pg ada Gaia Locais indicados: antes de mais, procure Ganhar: balanço: lance-se em direcção ao 


um: half-pipe' ou uma arena em que as céu e faça um ou dois: spin tricks 
rampas estejam perto umas das outras. enquanto) estiver no ar. 


Ligações: aterre e pressione GB, depois, Veja os: pontos a subir: faça manual, vá 
1 e para fazer um revert e um manual para a rampa oposta e lance-se novamente 
e manter a fluidez do seu movimento. no ar: Repita sempre que necessário! 


[À beirinha: grinds arriscados, como o deste cano 
| em Alcatraz, costumam recompensar com uma Salto: os truques fiips ajudam 
-| nova tábua ou um ponto de estatística de bónus. a conseguir pontuações SICK. 


| Saltar entre telhados: suba. Nunca se 
sabe o que pode encontrar. 


VEREDICTO 


À medida que avança pelos níveis, descobrirá menos frustrante e mais agradável, e 


que há objectivos muito difíceis de cumprir. manusear o seu skater, muito mais eficaz. [| 

Quando encontra um desses objectivos, é bom Por isso, apesar do facto de não ser muito Pla Station 
poder voltar a níveis anteriores e tratar de original, Hawk's 4 é extremamente divertido e 

desafios que ainda não completou. Devido a está muito mais afinado do que Edição portuguesa 


esta possibilidade, nunca chegará a um ponto e SEGUIR POR Hawk's 3. Tony pode estar a 
em que há um único objectivo a bloquear MALHAS: ficar velho, mas o jogo tem 


es GRÁFICOS & 
Níveis fluidos e bem concebidos. 


O seu progresso. Muitos dos níveis: alguns truques novos na 
No geral, o jogo é bastante divertido. a a manga. Recomendado! & º JOGABILIDADE 3 
Tecnicamente, é melhor do que Hawk's 3, pois par CET Precisa e afinada... A melhor de sempre. 


não há momentos em que o ecrã está tão mais depressa: pe: 
cheio de coisas que o frame rate é Procure portas. tá DU dies cpa 8 ; 
prejudicado. Os controlos parecem responder escondidas e túneis... Um pouco mais fácil do que Hawk's 3. 


tudo oque pareça 
suspeito. Pode ser 
sz - = . que encontre algum 
caminho: que o leve 
Há objectivos muitos  crinaco 
do nível 


melhor agora, o que faz com que o jogo seja 


GLOBAL 
D Pro Skater mais polido 

de sempre. Jogue-o, adore-o, 
esfole os joelhos. 
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DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 


EDITORA: TELEGAMES 


PRODUÇÃO: ECLIPSE 
SOFTWARE 


JOGADORES: UM OU DOIS 


COSTA 
(Ol 


MECHIWWARRIOR 2 


Um dos melhores jogo: 


Outros monstros 
mecânicos, mas estes 
andam sobre rodas. 


s 
de robôs alguma vez feitos. 


PANZER FRONT 


|] 


A introdução cinematográfica 
FMV é excelente. Robôs gigantes 
blindados atravancam-se numa 
paisagem apocalíptica, esmagam 
É BS tanques como se fossem 
marionetas e banem os helicópteros do céu 
com enormes punhos metálicos. Depois, a cena 
muda para uma metrópole urbana, onde tem 
lugar uma carnificina explosiva semelhante. 
Caramba, isto parece que vai ter classe. 

Iron Soldier 3 coloca-o na posição de condutor 
de um destes gigantescos lutadores mecânicos e 
atarefa-o com 25 missões que implicam arrasar 
com tudo e mais alguma coisa no seu caminho. 
Para o ajudar, existe um fornecimento de 15 
armas. Este arsenal muito completo inclui uma 
variedade de mísseis de cruzeiro, metralhadoras 
e explosivos. O.K., até aqui é bom. 

Mas nem só de destruição contínua vive este 
jogo. É até possível que surjam gargalhadas 
abundantes no caos ultraviolento em que 

o jogador se move. Contudo, os problemas 
surgem com o sistema de comando dos 
bonecos mecânicos. Num jogo deste género 


em que é necessário um controlo acurado, 

é considerada uma falha grave tudo o que fizer 
baixar a qualidade deste ponto. A componente 
analógica faz com que utilize ambos os botões 
para direccionar e mover, o que estaria bem, 
se os comandos de “mudar de armas” 

e de “disparar” estivessem nos botões laterais, 
mas eles estão no O e no O. Quando você 
conseguir fazer uma operação em que lhe sejam 
implantados polegares extra, estará pronto para 
disfrutar Iron Soldier 3 ao máximo. 
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iron Soldier 3 


= . 


= 


PlayStation: 


Se conseguir perdoar os comandos incómodos, 
aqui existe um shoot 'em up decente que vai 
satisfazer os seus anseios de fazer uma guerra, 
a partir da cabeça de um gigantesco 

e maléfico animal metálico. O 


DICTO m—umss 


PlayStation 


Edição portuguesa 


DV; 


e” 


e GRÁFICOS 7 
Não são brilhantes no jogo, mas em FMN sim. 


e JOGABILIDADE & 
Comandos frustrantes, mas é divertido. 


| = | 
| e DURAÇÃO 7 | 
| 


E 


Há pilhas do que fazer. 


| 
| de tamanhos gigantes, fazendo 
| a Ill Guerra Mundial? Sim... 


031 


«os 


PlayStation 


Meu Deus! Um jogo de cartas que 


FACTOS — 


DATA DE SAÍDA 
JÁ DISPONÍVEL 


EDITORA: KONAMI 
PRODU 


JOGADORES: UM OU DOIS 


DIGIMON DIGITAL 
MONSTERS: DIGITAL 
CARD BATTLE 


O melhor jogo de Pokémon 
do mundo agora em forma 
de joga de cartas. 


MONSTER RANCHER 


Reúna monstrinhos e 
combata-os. Não é mau 
de todo, se bem que 

é um pouco como 


TESTES 


Digimon/Pokémon. 


Yu-Gi-Oh! é baseado no jogo 
de cartas do mesmo nome que 
apareceu no Japão, quando 
A a loucura do Pokémon estava 
cols no auge. Contudo, o jogo 
superou Pikachu e companhia nos níveis 
de popularidade, tanto no Japão como na 
América. Baseado num antigo jogo epípcio, 
envolvendo monstros míticos, foi refinado 
e transformado num jogo de combate de 
monstros ao estilo Pokémon. 
A enfase está em reunir cartas e competir 
com o seu baralho de 40 contra o de um 
adversário. Cada vez que ganha, vai tirar 


uma das cartas dele para acrescentar à sua 
colecção crescente. Cada criatura recai 
numa categoria diferente - guerreiro, 
mágico, criatura aquática, criatura de fogo 
e por aí adiante. Há bastantes categorias 
implicadas e cada uma tem força contra 
outros tipos. Em complemento, cada criatura 
ostenta um certo número de ataque e de 
defesa. Portanto, uma criatura com uma 
força de 400 a atacar uma com defesa 

de 300 vai ganhar. Simples? Bem... não. 

As coisas começam a tornar-se complexas 
quando descobre que pode efectuar “fusões”. 
Basicamente, esta acção implica tirar duas 
cartas da sua mão, de criaturas diferentes, 
e combiná-las para criar um supermonstro. 
Uma vez em jogo, esta criatura ainda pode 
ser associada a outra carta, para criar um 
ser ainda mais forte e poderoso. Efectuar 
fusões permite que o seu baralho se torne 
mais poderoso do que inicialmente podia 


não acaba em “mon” 


parecer. Além de que, após os seus 
poucos primeiros combates, o jogador 

do computador executa fusões quase 
constantemente, de modo que é vital 
aprender que criaturas do seu baralho 
combinam com outras. 

Para começar, não há maneira de saber 
quais são as criaturas que efectivamente 
se combinam. O manual não dá ajuda 

— nem sequer descreve como efectuar as 
fusões, nem dá qualquer pormenor. Vai ter 
de as resolver por si próprio. Mas mesmo 
quando já as resolveu, ainda não sabe 
quais são as cartas que se conjugam. 
Agora, concentre este pensamento às 40 
cartas com que começa o jogo. Já há 
milhares de potenciais combinações. 

É um caso de tentativas e de descobrir 
as combinações por si próprio. 

De início, pode ser horrivelmente frustrante. 
O seu adversário vai preparar um par de 


0Os2 REVISTA OFICIAL PLAYSTATION 


FEv 2003 


Parece brando: 1 mas com um ataque de 
este lobo não é um cachorrinho. 


| Demente: é uma árvore em forma de cobr: 
ou algo do género. Estamos assustados! 


criaturas monstruosamente fundidas e vai 
derrotá-lo impiedosamente, uma e outra 


vez, até você criar as suas próprias fusões. 


Um bom conselho é colocar um papel 

e uma caneta a jeito, para assentar os 
ingredientes das fusões bem sucedidas, 

de modo a que as possa utilizar no futuro. 
Ou pode manter-se sintonizado na revista, 
onde vai ter uma quantidade de dicas 
para Yu-Gi-Oh! nas próximas edições. 

À parte de ganhar uma carta aleatória 

do seu inimigo ou fundir criaturas, há uma 
outra maneira de obter criaturas raras. 
Na troca de cartas de Yu-Gi-Oh!, vai 
encontrar um código de oito dígitos. 

Pode introduzir este no ecrã de passwords 
para desbloquear a criatura correspondente 
do jogo. Bastante inteligente, se bem que 
depois de a desbloquear tenha que a 


4 


ORDER 


| Comece a construir: a construção do 
baralho é metade do divertimento do jogo. 


Jogar com paixã 


Não é uma decisão a tomar de ânimo leve! 


o ERAMIRAR AS 


CRIATURAS 

Na secção Library 
do menu principal 
do jogo, pode ver 
as cartas que 
desbloqueou ou 
reuniu; E obtém uma. 
visão tridimensional da 
criatura que a carta 
representa. Mas é 
pouco: mais do que 
Uma novidade que 
depressa: se descarta: 


comprar. As criaturas tendem a custar 
várias centenas de créditos e, quando 
considerar que, ao sair bem numa única 
batalha, apenas aufere cinco créditos, 
obtém uma vaga ideia de quanto tempo 
este jogo vai durar. 

Contudo, cerca de meia hora depois, 

as coisas começam a tornar-se muito 
interessantes. Terá o seu baralho 


impulsionado com alguns despojos de guerra, 


descobriu algumas fusões assassinas 

e é atirado para um torneio Yu-Gi-Oh! 
Aqui, será capaz de testar o seu valor 
contra alguns baralhos difíceis e recolher 
algumas cartas raras no processo. 

É um jogo profundo e absorvente 

que vai ocupá-lo durante horas, 

de cada vez que jogar. Mas não 

se esqueca de comer, certo? & 


Saque: Ok, tirámos um zombie: 
e uma criatura vegetal, Vamos: 
junté-las e ver o que acontece! 


Junte: que criação diabólica é esta? 
A fusão completa gira em torno do 
seu eixo para nos apresentar... 


TESTES 


YutsroOA! 


Playstation 


Fusão frenética 


Não se pode viver só das cartas hásicas de 
Yu-6Gi-0h! Vai precisar de as fundir, se quiser 
tornar-se um mestre neste jogo complicado. 


Vire: elas vão combinar. 
As cartas em questão giram: 
Ipucamente à volta uma da outra. 


Coloque: um! zombie de: madeira 
alto e viscoso. Uau! Mais poderoso! 
do que qualquer dos. ingredientes. 


DICTO 


PlSystation 


e GRÁFICOS 7 
Simples, mas as figuras das cartas são boas. 


e JOGABILIDADE & 
Fantástica em certos sítios, frustrante em outros. 


e DURAÇÃO 9 
Vai passar meses à volta dele. 


GLOBAL 
Totalmente costumizável 
e complexo. Fantástico 
se um amigo tamhém jogar. 
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Playstation 


INTERNATIONAUMANIOAMYSTERYR 


Acção de flippers morna — ideal para 
mergulhar em lava 


FACTOS 


B PlayStation 
DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 
EDITORA: TAKE 2 
INTERACTIVE 


PRODUÇÃO: GOTHAM 
GAMES 


JOGADORES: UM A QUATRO 


PRO PINBALL — THE WEB 
Um simulador de 
fippers polido. 


PRO PINBALL; TIMESHOCK 


Mais do mesmo, 
mas bem feito. 


Os4 REVISTA 


Embora seja difícil acreditar, 
há algumas actividades neste 
mundo louco que não podem 
ser melhoradas ao serem 
transformadas em videojogos. 
É verdade. E, perversamente, apenas 
porque uma actividade do mundo real 
parece talhada para a jogabilidade de 
consola, nem sempre acontece ser 
um espanto de jogar na sua PS1. 
Pegue nos flippers. Já é um jogo 
espectacular. Vai encontrá-los nas arcadas. 
Assim, um videojogo de flipers vai funcionar, 
certo? Não necessariamente. E Austin 


UNS SE (O SRD ME 


OFICIAL PLAYSTATION FEv 2 


Powers Pinball é vítima deste paradoxo. 
A questão está em que muita da atracção 
dos flippers encontra-se na própria mesa. 
O agradável peso e ricochete da bola em 
acção, abrangendo num relance todo 

o comprimento da mesa desde o painel 
de pontuação até às pás em baixo, 

o culposo prazer da disputa — são tudo 
coisas que faltam a esta versão virtual 
Não é que o jogo seja mau. 

São apresentadas duas mesas baseadas 
nas primeiras duas aventuras do espião, 
finalizadas com exemplos do som retirado 
dos filmes, 14 missões e um grande 
número de características que reflectem 
as suas personagens e cenários. 

E assim, você anima os chavões de Austin, 
persegue MinilMe e Fat Bastard em torno 
de rampas — bem, é uma mesa de flippers 
temática. Você sabe como isto se passa. 
Como é frequentemente o caso, foi tomada 
a decisão de mostrar apenas metade da 


— y , 


mesa de cada vez que sobe e desce 
(suavemente, admitimos) para seguir 
a trajectória da bola. 

É uma escolha compreensível, 

mas pode dar azo a alguns falhanços 
irritantes. Além disso, as trilhas 


sonoras do filme parecem ter 
sido gravadas com um ditafone 
num cinema. Haja paciência! 


O ESSES 


Play Station | 


Edição portuguesa 


a | 
GRAFICOS | 
Borrados. Não têm o estilo do espião. 


JOGABILIDADE | 
Excuta a tarefa, mas nada mais. | 
| e DURAÇÃO 
Não há profundidade. 


e 


| Um jogo de flippers funcional, 
baseado numa licença 

| fantástica que merece melhor. 

a - 


DATA DE SAÍDA: JÁ 
DISPONÍVEL 


EDITORA: BIG BEN 


É difícil não fazer comparações 
entre CT Special Forces e Metal 
Slug X, já que ambos são jogos 
de tiros 2D em scroll horizontal, 
num estilo muito semelhante. 
Mas enquanto Metal Slug permanece 
adoravelmente jovial, CT Special Forces leva as 
coisas demasiado a sério. E sabe que mais? 
Não é muito divertido. 


te Power-up: um dos raros 
E” power-ups é a metralhadora. 


CT Special Forces / Extreme Ghostbusters 


Para principiantes, a arma habitual dispara 
lentamente um único tiro de cada vez. Isto 
significa que tem de parar e atacar cada 
inimigo com quem se cruza. Só quando pega 
numa arma totalmente automática é que o 
ritmo acelera e, mesmo assim, não dura 
muito tempo. O jogo também necessita de 
mais variedade nos níveis: você dispende 
demasiado tempo a andar em ambientes 
quase idênticos, na esperança de vir a 
encontrar um local seguro. E quando morre, 
vai directamente para o início do jogo. Não há 
continuações a partir de certos pontos à vista! 
Até as secções ocasionais de atiradores 
especiais são um aborrecimento e muito 
difíceis. Isto significa que vai perder uma 

série de vidas apenas a aprender onde 

é que os inimigos estão, forçando-o a voltar 
directamente para o início... NOVAMENTE. 

É demais! Evite-o, a não ser que tenha 

a paciência de um santo. O 


DATA DE SalDa: 
JÁ DISPONÍVEL 


EDITORA: BIG BEN BEN 


Bitmaps? Odeio-os. Não há nada 
como uma imagem achatada e 
mal desenhada ao lado de uma 
pista de rali para destruir o 
realismo. O mesmo se diga de 
Ghostbusters Extreme. Embora os ambientes 
sejam simpáticos, com um 3D minimamente 
aceitável, os fantasmas são nitidamente banais. 
Isto podia ser aceitável se eles fossem 
personagens bem concebidas, mas estas 
garatujas de animação-em-três-sequências-se- 
-tiver-sorte podiam ter sido desenhadas por um 


Preparem as armas, senhoras 


macaco! E enquanto falamos de fantasmas, 
eles não são suficientes. Os primeiros dois 
níveis contêm um — está correcto, um - tipo 
de inimigo. Oito níveis depois e já viu o grande 
total de quatro tipos de fantasmas. 
Considerando que eles são imagens em 2D, 
seria de pensar que era oferecida variedade. 

O resto do jogo tem uma história semelhante 
de preguiça. Os efeitos sonoros são gemidos e 
lamentações repetitivos e os níveis “diferentes” 
são frequentemente o ângulo inverso de uma 
secção que acabou de jogar, exceptuando o 
tempo estipulado para o nível. Preguiça. 
Apesar destas falhas, Ghostbusters Extreme 
não é um mau jogo de tiros. As investidas aos 
alvos são desafiadoras, cada Caçador tem 
características diferentes, tais como precisão e 
vidas, que têm um efeito notório no jogo, e a 
narrativa funciona muito bem. 

Mas não se engane, este não é um Time 
Crisis. Contudo, se for fã, se adora a sua 
arma e se já jogou toda a colecção de jogos 
de tiros, vai divertir-se com Ghostbusters 
Extreme, mas não muito. O 


TESTES 
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Pláystation 


e GRÁFICOS 6 
Bons, mas falta variedade. 


e JOGABILIDADE S 
Desanimadora e frustrante. 


e DURAÇÃO 5 
Vai desistir antes de o acabar. 


GLOBAL 
Um clone de Metal Slug K sem 
desejos de inovar, que aborrece 
mais do que entretém. 


Plãystation 
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e GRÁFICOS 6 
Ambientes medianos, espíritos inferiores. 


e JOGABILIDADE 7 
Repetitiva, mas um desafio equilibrado. 


e DURAÇÃO 7 
Não vai habituar-se a ele. Entendeu? 


GLOBAL 
Um jogo de tiros bastante 
competitivo que prometia mais. 
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À PlayStation 


PRODUÇÃO: UBI SOFT 
JOGADORES: UM OU DOIS — 
Si TA 
DESTE? 
Experimente... 
MEmEuL 2 


Outro herói estranhíssimo. 


RAYMAN RUSH 
Revista 83 7/10 

A mesma personagem 
mas em corridas. 


“Rayman é 


ESTES 


Rayman Twin Pack 


Poeirento: plataformas da velha 
escola que parecem 
ultrapassadas nos dias de hoje. 


O herói sem membros recebe 
*| tratamento duplo 


Apesar de parecer um óptimo 
lançamento dois em um 
— Rayman é uma das 
personagens mais populares 
e da PlayStation -, juntar estes 
dois títulos não é a pechincha que, 
inicialmente, parecia ser. A razão é que 
Rayman (não testado) é um jogo muito velho 
que mostra bem a idade que tem. Este 


é um jogo de plataformas em scroll horizontal, 


muito difícil de jogar. Controlos imprecisos, 
má detecção de colisão e a necessidade 

de saltos que têm que ser milimetricamente 
correctos combinam-se numa experiência de 
jogo frustrante. No entanto, foi este jogo que 
apresentou um dos mais estranhos heróis de 
que há memória aos jogadores da PlayStation. 


modelo perfeito de um 


Um boneco sem braços, pernas e pescoço 
estava condenado à partida, ou será que era 
isto mesmo que o público queria? Um público 
cansado dos paladinos altos, louros e 
musculados armados com espadas e nobres 
ideais acolheu de imediato esta estranha 
personagem. Só é pena que a sua aventura 
de estreia seja tão má. 

Rayman 2 (revista 6º 8/10) toma outras 
proporções. Embora tenha vários clichés, 

é o modelo perfeito de um jogo de 
plataformas simples. Você apanha bolas 
douradas (lums), resolve puzzles e derrota 
bosses enquanto dispara, corre, salta 

e escala em ambientes muito coloridos. 

A curva de aprendizagem é maravilhosa. 

O boneco francês descobre novas habilidades 
exactamente no momento em que você 

está desejoso de ver algo novo. Entre as 
habilidades que o vão manter preso à acção, 
existe waterski e cavalgar em mísseis. 


E tudo isto com apenas dois botões! É um 
hino à simplicidade, pontuado por algumas 
cenas verdadeiramente hilariantes: 

a camuflagem de arbusto (mais um cliché) 
que permite a Rayman passar por um guarda 
desconfiado é fenomenal. E o que dizer das 
três criaturas que disputam enraivecidamente 
a coroa de rei ao mesmo tempo que vão 
transmitindo missões ao jogador? 

Apesar da forte concorrência de títulos 
como Crash ou Spyro, Rayman conseguiu 
conquistar o seu espaço. 

Resumindo, vale a pena a sua compra, 

mas será que não consegue encontrar 

9 segundo título em separado, poupando 
alguns euros? O 


Plãys 


e GRÁFICOS 6 
Brilhantes! Coloridos! Pixelizados! 


º JOGABILIDADE 
Primeiro: aborrecido. Segundo: 
plataformas de luxo. 


e DURAÇÃO & 
Tem muito com que se entreter. 


GLOBAL 
Se não conseguir encontrar 

Rayman 2 na edição normal, este 
relançamento vale bem o preço. 


tation 
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Animais feios: tanto os gráficos de Hogs 
como os de Worms são de outra era. 


E SCE 
telemóvel. 


Worms em breve no seu 


TESTES 


Vvorms & Hogs Of VVar Twin Pack EE 


WORMS & HOGS 
OF WAR TWIN PAGK 


Rebente tudo com os velhos Worms e Hogs 


FACTOS — 
Hoes OF da 


DATA DE SAÍDA: N.D. 
EDITORA: INFOGRAMES 


PRODUÇÃO: TEAM 17 
MINFOGRAMES 


JOGADORES: UM A DITO 


GOSTA 
ESTE? 


WORMS Na pena, 


Uma versão mais is actualizada 
das minhocas guerreiras, 


SHEEP, DOG “N” WOLF 


Uma combinação de Metal 
Gear e humor enquanto 
rouba ovelhas 


Clássicos de ontem, hum? 
Só a nostalgia não justifica ir 
= buscar jogos ao passado. 
Infelizmente, um dos jogos 
neste conjunto a baixo preço 
é tão velho que quase tinha sido apagado 
da nossa memória. 
Worms e HOW partilham a mesma premissa 
simples: escolher uma equipa de comandos e, 
por turnos, andar num mapa, retirando saúde 
à equipa inimiga com o arsenal à sua 
disposição. O tempo limite e os vários 


power-ups ajudam a aumentar o nível de acção. 


Worms apareceu pouco depois do nascimento 
da PS1 e, apesar de ter sido um estrondoso 
sucesso em 2D, já está a mostrar a idade 
que tem. Vai ficar melhor servido com um 
dos Worms mais recentes - Armageddon 

ou World Party - já que é possível que 


encontre algum deles a baixo preço. 

Hogs Of War proporciona uma experiência 

de jogo semelhante, num cenário 3D e com 
alguns bons gags à mistura. 

Diferenças, como a possibilidade 

de fazer avançar tropas em áreas distintas, 
aumentam a longevidade do jogo. Aqui, e como 
acontece com Worms, o modo para múltiplos 
jogadores é a melhor razão para voltar a jogar. 
Não há nada melhor do que esborrachar as 
minhocas inimigas, ou fazer um churrasco com 
os porcos de alguns amigos. Alguns dos 
melhores momentos a dois passados em frente 
a uma televisão com um comando de 
PlayStation na mão têm este tipo de jogos 
como fundo. Mais do que um jogo de futebol, 
basquetebol, ou mesmo de luta, Hogs é capaz 
de fazer nascer rivalidades sérias entre amigos, 
graças a uma imersão no universo da obra que 


“O modo para múltiplos jogadores 


33 


os anteriores não conseguem transmitir. 

A nossa nota vai, quase por inteiro, para 
Hogs Of War. O outro continua o processo 
de esquecimento. O 


VEREDICOTO) mm 
laV aVSt ti 
Pla) Edição portuguesa 
e GRÁFICOS 5 
| Nada de especial. 
8 JOGABILIDADE 


Hogs: excelente. Worms: velharia. 


| 

| é DURAÇÃO & | 
| Mortes suficientes para o manter ocupado. | 
| 


| GLOBAL 
| Evite Worms — tente antes 
| uma versão mais actualizada. 


< ç 
PlayStation 


FACTOS 


DATA DE SAÍDA: JÁ 
DISPONÍVEL 
EDITORA: MIDAS | 
PRODUÇÃO: VALTRON 


JOGADORES: UM 


CLEAR; 


DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 
EDITORA:MIDAS 

PRODUÇÃO: MERE MORTALS 


JOGADORES: UM OU DOIS 


E 4 


TESTES 


Tão complicado que vai fazer com que os 
seus olhos saiam das órbitas 


Que espécie de jogos que 
envolvem blocos deslizantes 
e 2] € juntar símbolos o mantêm 

acordado toda a noite a pensar 
como se fosse uma espécie 

de LE mental? Adivinhámos à primeira... os 

jogos de puzzles. E Puzznic é um bom exemplo. 

A sua tarefa é resolver uma série de puzzles 

lógicos cada vez mais difíceis, que implicam 

blocos adornados com símbolos. Usando o 

cursor do ecrã, pode escolher os blocos e 


corrida selvagem. 


Para sermos sinceros, não 
esperávamos que Superbike 
Racer fosse atractivo. Contudo, 
ficámos agradavelmente 
surpreendidos por descobrir 
que é realmente um pequeno jogo 

de corrida bastante suave e simpático. 

Mas não hesitamos em dizer que os gráficos 
são medonhos. Mas em termos de manobras 
e velocidade, Superbike Racer dá uma sensação 
melhor do que a maioria dos simuladores mais 


Segure bem o seu capacete... 


fazê-los deslizar para os lados na área 
de jogo. Quando o bloco que move toca, 
num outro bloco que leva o mesmo símbolo, 
eles saem de jogo. Você tem de tirar 

todos os blocos do ecrã, para avançar 

para o nível seguinte. 

Mas depressa as coisas se começam a tornar 
complicadas. Os blocos não podem ser 
empurrados para cima, mas a gravidade tem 

o seu papel; assim, se empurrar algum de um 
rebordo, vai cair até parar no que quer que 
esteja em baixo. Em breve, vailhe ser exigido 
que remova três ou mais blocos ao mesmo 
tempo, o que é um grande desafio quando tem, 
digamos, três blocos com o símbolo estrela e 
três blocos com o símbolo fogo para remover. 
Tem de começar a pensar muito bem sobre 

a ordem em que vai movimentar as coisas. 
Puzznic é vivo, desafiador e divertido. Porém, 
torna-se exiremamente difícil após um curto 
período de tempo. Tão difícil que pode bem 
pólo de lado antes de o acabar. Não grite por 
nós, quando o seu cérebro começar a fritar. 


esta é uma 


caros e realistas. E porquê? Provavelmente, 
porque a mota se porta muito bem. 

O problema com muitos jogos de motas é que, 
em muitos aspectos, eles são demasiado 
realistas — tem de travar a fundo nas curvas 

e contorná-las cuidadosamente. Não é assim 
em Superbike Racer. Pode aumentar a potência 
até à curva, travar ligeiramente e conduzir 
velozmente. Descobrimos que pode não espelhar 
exactamente o que acontece na vida real, mas 
oferece um equilíbrio entre o realismo e a 
fantasia que o torna um título divertido de jogar. 
É uma experiência sem afectação. Pode alterar 
um pouco a estrutura da sua motorizada e há 
bastantes pistas, mas para além disto (e dos 
três campeonatos completos), não há mais 
nada a esperar. 

Existe apenas uma mota e, no geral, parece 
um pouco despido. Além disso, Sports 
Superbike 2 tem o que precisa onde 

é necessário — na corrida. 


tion 
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Plãysta 


e GRÁFICOS 6 
Práticos em vez de espectaculares. 


JOGABILIDADE 5 
Ideias fantásticas, embora demasiado difícil. 


DURAÇÃO : 
As pessoas pacientes vão extrair mais dele. 


Um bom esforço, mas é [ - tal 
demasiado complicado para ines 
os jogadores persistirem. 


Station 


Edição portuguesa 


Play 


GRÁFICOS 3 
Quanto menos se disser, melhor... 
JOGABILIDADE 7 
Boa acção com motas. 

» DURAÇÃO 5 
Muitas pistas, mas com puca variedade. 


Não tem classe mundial, 
mas é divertido. 
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a chave espada, oue te dará fobia a derrotada mal dos Sem- Coração. 
mais de <em personagens da Disnei É dos protagqnistas de Final Fantasy, 
«MlNcoOM HEZBTS reúne dois dos nomes mais importantes no mundo dos videojogos, 


/ 


são moicas registadas do Son 
7" propriedade de Edgar Rice Bi 
JARE CO, LTD. Todos 


2 


na maior aventura épica da história. dl, Chave é a Coragem. 


PlayStation. 


www.kingdom-hearts.com PODER VALOR FANTASIA OD OUTROLADO 


pluplaystotion.com 


System Of A Down, Quens Of The Stone Age 
— em 2002, o heavy metal dominou... 
FACTOS E Se, em Janeiro do ano passado, 


nos tivesse perguntado qual iria ser 
o jogo mais importante de 2002, 
ad teríamos respondido Harry Potter 
ae 2. Poderíamos ter dito que Delta 
Force progredia bem, ou que os títulos da Sony 
para a PS1 (WRC Arcade, Fire Bugs e Stuart 


EDITORA: VIRGIN Little 2), possivelmente, se iriam tornar 

PRODUÇÃO: SNK clássicos. Mas o que não poderíamos prever , 
SITE: WINVI.VIRGIN é que Digimon Rumble Arena, Largo Winch, 

INTERACTIVE.COM 


Klonoa Beach Volley e Metal Slug X , todos 
ia eles jogos originais, que apesar de não terem 
01 METAL SLUG sido publicitados, viriam a tornar-se em títulos da 
maior importância. Por estranho que pareça, na 
nossa opinião, o jogo mais interessante de 2002 
foi MSX. E porque tal aconteceu de forma 


METAL SLUG K á ç E | 
Revista B5 7/10 imprevisível, ainda se tornou mais especial, | 
im qe em up muito mesmo sendo em 2D e uma conversão de um 

vertido. 


antigo shoot 'em up. Mas se o analisarmos com 
mais atenção, trata-se de um dos shoot 'em ups 
mais engenhosos de sempre. Um clássico 
divertido, viciante e excelente no modo para 
vários jogadores. Se o ignorar, os seus netos 
nunca o irão perdoar. O 


Tempo de matar 


HESS SIARiI 


PRESS STPRT 


Fomos tentar descobrir de que 


Ingredientes indispensáveis éfeico Metal Siug 


Os primórdios da arcada Monstros de filmes B 1 ROM À qavista 51.= 19/10 


O rei incontestado dos shoot 'em ups na 
primeira pessoa. 


[1:55 Revista GR = 8/10 
Um jogo de primeira do excelente filme. 
fe E SIS 
Sony = JELSEan 
Use a GCon e alguma pontaria neste 
festival de disparos de estilo arcada. 
4 ME : FR 
|*.V5 Revista 54 = 9/10 
O shooter perfeito da Segunda 
Guenra Mundial. 
5 METAL SLUG 
ii Revista 85 = 7/10 
Diversão ao velho estilo das arcadas. 


Revista 39 = 9/10 
Gráficos magníficos, combates aéreos 
assombrosos e naves colossais, 


Metal Slug X é o sonho de qualquer fã de jogos de Os bandidos que povoam o shoot 'em up da SNK são nfogrames, Enês fostada , E 
arcada. Desde as frases “introduza a moeda” à acção muito imperfeitos, fazendo lembrar os filmes de monstros Ds pa 
simples mas viciante, todos os aspectos de MSX têm dos anos 50. Metal Slug poderia chamar-se Ataque dos de sempre. 

cheiro a máquina de salão de jogos. Faznos lembrar Adolescentes Nazis Mutantes. Ou A Invasão dos Zombies 8 DE RCE: 

Bognor Regis em 1989. Hippies de Marte. CTC =EiRaúieta '87 = 8/40 


Um First Person Shooter detalhado, 
rápido e tumultuoso. 


O prazer de jogar a dois Heróis americanos Ê 


[== Rovista 69= 8/10 
Rápido e com orientação de arcada no 
género terror /sobrevivência. 


19 
Interplay =") Elisio 
Aventuras alienígenas bizarras mas 
brilhantes. 


4 DRIVI 
Infogrames = :j=is nto spado 
Um ectacular jogo de corridas 
baseado em missões que relembra 
os anos 70. 

2 GRAND THEFT AUTO 2 
LET AS Revista 83 = 9/1 
Festival de criminalidade num jogo 
que recompensa quem mata. moral, 
mas agradável. 

3 WIPEOUT 3: , 
1) 1 Revista 81 = 9/10 

Bubble Bobble, Streets Of Rage, Final Fight, Mercs... Antes Naquele jeito engraçado, mas surreal, que caracteriza po in com Corndasio, plata 

destes, a geração da PlayStation que converteu os japoneses, Metal Slug faz uma sátira aos heróis de uma banda sonora estridente. 

“os jogos numa diversão absorvente” de FF, Tomb Raider e televisão e cinema americanos. Com power-ups que fazem ar EI 


muitos mais, os melhores jogos eram para dois jogadores. as sósias de Rambo engordar se comerem demasiado, Sony 57- 9/10 
Slug fez renascer a era de ouro dos jogos antigos. o jogo vai fazêlo soltar muitas gargalhadas. ease a 


espantosa colecção de armas. 
E DESTRUCTION DI 
E Não testado 
Jogo de comidas com colisões onde. 
a destruição é o objectivo. 
& FORMULA ONE A 
o — Revista 87 - 8/10 
A Fi tornou-se hiperactiva. 
Altas velocidades, power-ups e 
checkpoints caracterizam este jogo. 


; SL 
Este tanque para uma 
pessoa é um dos favoritos 
de Metal Slug, e é 
fácil perceber porquê... 
+ Canhões que 


Uma espécie de 
tanque e robô que 
contrabalança com armas 
a sua morosidade 
+ Armado com dois 
canhões Vulcan 


+ staaça + Um canhão extra em | 7 DRIVER? | 
facimente substituição do aparelho urinário RAIA: ie) Eos onda Taça 
+ Razoavelmente + Um cockpit que protege o soldado persegue os seus objectivos tanto a pé 
resistente - Mais lento do que uma lesma como atrás do volante. 
- Ligeiramente lento KING OF FIGHTERS KYO 8 M RACING 
do o 1 Revista 59 = 9/10 
s é Não percebemos o KING OF FIGHTERS' 99 Corridas de kart estilo desenho animado 
Top Gun com o avião nome - é só o jogador E muito divertidas para vários jogadores. 
p 
de Metal Slug montado num camelo SAMURAI SHOWDOWN 9 
+ As melhores + Dá um toque de SPECIAL E n 
armas surrealismo ao jogo [==] Revista 79 = 9/10 
+ O veículo + Permitelhe Um excelente título com polícias 
mais veloz atirar granadas SAMURAI SHOWDOWN e ladrões. 
+ Tem uma e disparar o canhão WIARRIORS RAGE AOWRC ARC 
ejecção engraçada + O camelo bebe água "17 Revista 94 = 8/10 
- Não é a máquina de um modo fascinante REAL BOUT FATAL Um grande jogo arcada baseado em 
mais robusta - O cavaleiro fica desprotegido FURY corridas de rali com os melhores 


gráficos que existem. 
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2 


a 


7 


3) 


10] 


2 


10MON 


Edição portagusa 


10% 


Não testado 
Um novo modelo de RPG, por excelência, 


Square/Sony - 


para a PlayStation: 


Square/Sony = :/:]]:)5:) =) Ae) 
Os jogos de PlayStation não têm sido 
muito maiores ou melhores do que este. 


Square/Sony = js Ade 
Outro festival de gráficos polidos 
e enredo arrebatador 


Square/Sony = :[1/[)=:) = EVAdo) 
Um épico = combina Um enredo 
astuto & cinematográfico com 

& manejo de espadas. 


Square/Sony =:[))-) 
Jogabilidade e história ao nível! 
dos melhores FFs, 


Colin Revista 74 = 8/10) 
Um RPG complexo mas ainda obrigatório. 


Konami = UElJsnio 
Um enredo envolvente, animação perfeita 
e excelente jogabilidade. 


Infogrames =[:[5]55-1) 0/41) 
O imaginativo e eumosfénico universo: 
de Tenoy Pratehets. 


(JE Revista 56 = 8/10) 
Uma aventura ao estilo da velha escola, 


Square/Sony = 1/0 :) EJAT:) 
Dois FFs num só pacote, Esqueça 

os gráficos e desfrute da 
jogabilidade clássica. 


(Do Revista 47 9/10) 
Engenhocas tecnológicas & macacos 
turbulentos juntos no melhor jogo. 
de plataformas de sempre. 


[vii Revista 76 = 5/00] 
Mais comprido e frenético do que o 
original, é uma aventura “marvelhosa” 
Sony = :[ 571 - 10/10. 

A personagem mais engraçada da PS! 
num fantástico jogo de aventuras. 


(17 Revista 20 = 9/41 
Divirta-se no melhor de Crash 


DI 
Infogrames =|: 7-0 e DA o) 
Um jogo invulgar e excelente. 


= 1 Revista 65 - 10/10: 
O regresso do piromaníaco lilás. 
PANDE T 

= Ulcio Revista 14 = 9/10) 
Jogo de plataformas engracado. 
Com alguma idade, mas: e pouc 
ainda muito divertido. 


Jogo pobre com pus 
movimentos 


Vi 2 Um js 


Er Cr Revista 62 = 8/10. 
Elegante, desenvolto e bem concebido. 


CNE - 
Terror diferente e com algum humor 


= po Revista BO = 8/10) 
Um jogo de plataformas obrigatório, 
tão louco quanto as personagens. 
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PLAYSTATION 


JOGOS DE 2002 


T= AN 2 Midas - Revista 84 - 2110 


Midas - Revista 88 - 3/10 


Midas - Revista 87 - 2/10 


Midas - Revista 88 - 6/10 


JGOS DE 2002 INDISPENSAVEIS 


Os jogos que não deveria ter perdido 


8/10 


sta 97 - 9/10 


ASY ANTHOLOGY. 
Sony - Revista 85 - 8/10 

Final Fantasy V e VI - dois Ri 
reunidos num pacote brilhante. 


Sony - Revista 80 - 8/1 
Jogo de comidas futuristas tipo 
nte aspecto 


Infogrames — Revista 85 - 7/10 
go de cartas profundo & 


Sony - Revista 87 - 8/10 
im jogo de F1 
qualidades para 
Prémio. 


o 
a. Ter 


7 Ubi Soft - Revista 80- 5/10 
- E antis simples que não 


Take 2 Interactive 
- Revista S2 - 4/10 


Um joga de batalha com robôs 


Revista BO - 50 


Vivendi — 


Midas - Revista B4 - 1/10 
única coi orrer pela 
recta. Um jogo de 
miúdo. 


Vivendi - Revista 86 - 5/10 
s Infogrames - Revista 80 - 2/10 


rão vão agradar 


Sony - Revista 81 - 3/10 
Um jogo de plata 


Empire - Revista 87 - 8/10 
É um jogo de gestão de riquete 


Pro Evolution. 


ão consegui 


Um shoar 'em up 
s filmes, não tem 


Infogrames - Revista 91 - 2/10 


e aventura 


OS CINCO PIORES 
TITULOS DE 2002 


1 TEKKE 
In PiRevista 85 » 10/10 
O campeão incontestado dos beat 
“em ups. 
E e 2s ! 
Jog perfeito que deveria ser | Eu Não testado 
incinerado por questões de segurança. Um jogo da Namco com armas, velhinho 
E imperdoável que lancem um jogo tão mas aínda espectacular 
mal programado como este. qua 
e "zã.ãõã.88 Ju Mão testado 
T LIFE FAN-C TT. Graficamente inferior a Tekken 3 mas, 
LEMA LT ta mesmo assim, um título de alta qualidade. 
< +) Não testado : 
D jogo de perguntas e respostas mais 4 ES 
deslavado que já existiu. Mesmo que seja ciilrho Revista 68 = 3/10 
fã de Brian, vai sentir vontade de mandar O melhor wrestling de sempre e um 
este jogo à fava. excelente título de PlayStation. 
Sa E E 


(= JJ Revista 85 = 8/10 
Excelente 2D onde os lutadores de Street 
Fighter deirontam os de Fatal Fury. 


s ET FIGHTE 
[E no Revista 44/= 9/10 
Pouico polido, mas quase perfeito. 


Ubi Soft =: so 

Dos autores de Delta Force chega este... 
agradável shoot 'em up que parece 

não ter sido concluído. 

Um grande desapontamento. 


7 
E cd Activisison = [5/5] 45 eibio) 
np Um jogo de luta sólido com excelentes 
[)E17> Revista 79 = 3/10] LER [ personagens. 
Sin, nós gostámos de Pamela, mas 8 R 
| não da Pamela a fazer de detective, e ainda Gráficos pré-históricos, personagens incontroláveis, jogabilidade Sony = EL sisio 
| menos do fraquissimo jogo que nos apresenta. tenebrosa... Sven pode ter sobrevivido ao escândalo de Ulrika, Já não é o que era mas continua a ser 
extremamente jogável. 
9 


TE Infogrames = |:[)]5j1 sis spo 
Es Uma mistura de Digimon com 


Est err Super Smash Bros. Surpreendente. 


que o vai deixar 40B 
EU Não testado 

Revitalizou o género com combates 
7n0 realistas e grande pancadaria. 


mas divertido. 


Virgin - Revista 85 - 7/10 

Um brihante shoot 'em up de arcada 
inativo do que todos os 
jogos lançados em 2002 


JoWood - Revista 90 - 5/10 Ubi Soft - Revista 87 
Jogo de corridas de kart tecnicamente mente, 05 prog 
perfeto, mas que não anda a n o 
que 40 kms por hora, 


- 3/10 


eo de parte. 


Sony - Revista 80 - 8/10 7 =" 
Jogo de plataformas divertido e Ubi Soft - Revista 84 - 6/10 
superior á maioria Ramen é 


4 SHEEP, DOG F 
Infogrames =: 155) 7h DEJAdo! 
Aventura, puzzles e muitas gargalhadas. 


baseadas em com ambição mas num E SA/ÃO a Hoes Ê 

as E E pouco convice Bisa: a 

3DO - Revista 86 - 8/10 Res ir Revista 6058/10 
| MApECEa DE = ' arara 

Jogo de gestão de futebol EEE Festival táctico de humor e acção. 

internacional inovador que 2 PARAPPA Ed 


=" Mão testado 
Um cão que dança rap? 
Este não pode perder. 


Infogrames - Revista 81 - 7/10 


| Díici, exenuante e baseado nos 
fonrares = Poets 50 = B/D | (roma sra en, ar na 
Um péssimo jogo de futebol de cinco. | izfke Eai da à os ER ae ED 
e bão infogrames - Revista 82 - 5/10 | [EF Mão testado 
IGKBOXING KNOCKOUT Em | Um jogo de puzzes simples que EA adota 1 6/0 Puzzles tipo Tetris, simples mas viciante: 
Midas - Revista 88 - 3/10 ensina a ter uma alimentação Não evoluiu muto em rele - aa : 
Um beat 'em up de má qualidade, equilibrada. Só para crianças. lançamento anterior e - 410 E quase lendário. 
estrutura defície contras: E 
KLONOA BEACH VOLE) E ANT | a SIC 201 
Sony - Revista 89 - 7/10 PINKADÉNIC. ' EEE EAN Es femasters =|: 
Um jogo de desportos que é soberbo | Wanadoo - Revista 91 - 7/10 is Eni er E Fed ma Rare rista 72 saio: 
no modo para dois jogadores, mas Pequena jogo de plataformas bro a DE 78- 3/10 rie melodias fantásticas com o software 
limitado para um só jogador. engraçado. jogo de plataformas mágico r entrico disponível no jogo. 
NES. SHOCKED | [pectina inc nsd agr 'B 2IVIS ARMIAGEDDON 
JoWiood - Revista 92 - 5/10 E dna = E ra qe 
Publicidade sos MEM disfarçada de | Ubi Soft - Revista 85 - 6/10 SU Revista 53 = 9/10 
o de destes Sia jogo de foção ciica e Uma versão sofisticada do jogo 
| ue não corresponde á de puzzles. 
Konami - Revista 82 - 10/10. Culto Revista 58 =/8/10 
iss 2 numa nova embala; Jogo frenético de fazer rebentar os 
| botões. 
Um cone de Metal Gear Sold mas 8 BUB : 2 
menos polido, s 
a | ei 1/5" 5 Não testado é 
TICH: TROU es aged Jogabilidade clássica, excelentes gráficos 
oi Rodada 00=17710 impademnos e muíta longevidade 
Jogo de plataformas funcional Jo ee 
tpo Crash Bandicoot; adaptado em go E R DRILLER Ê 
sia Um pacote com do 5) Revista 63 = 8/10 S 
LONDON BAÇER s baseados na Segunda Guerra Jogo de arcada que testa a sua rapidez 
Koch - Revista 87 - 5/10 Mundial. Vai es: | de reacção. 
O melhor da sério Racer, mas que para o jogar. Se 
continua longe da períeição. sa s “OVIB RIB ; 
rm CUESE Capcom — Revista 81 - 6/10 o 111. Revista 62 = 7/10 
Koch - Revista 80 - 5/10 Shoot “em up da velha escola. f LINE SKATER O Titulo bizarro que se joga de forma 
Jogo de aventuras entediante que Teoricamente, é um jogo de ——— Ubi Soft - Revista 85 - 2/10 estranha. 
não é nenhuma obra de arte - opte | qualidade mas no panorama actual THG - Revista 85 - 7/10 my Hawiés de patins. Tão 
por Broken Sword É denota alguma ida jo como Scogter Racing. 
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Aqueles que viram a Noite 
dos Mortos-Vivos 

ou qualquer uma das suas 
sequelas compreenderão 
até que ponto pode ser 
aterrador ficar enclausurado numa sala 
com um bando de zombies canibais. 

Se você se encontrasse nesta difícil 
situação, certamente desejaria que 
houvesse ali por perto alguém disposto 

a ajudá-lo a mandar os mortos-vivos 

de volta para o inferno. E foi exactamente 
nesta premissa que a Capcom se baseou 
para o seu próximo jogo intitulado 
Network Biohazard (que, provavelmente, 
chegará à Europa com o título de 


Resident Evil Network). A acção do jogo 
decorre em Racoon City, havendo um 
paralelismo com a de Resident 1 e 
Resident 2, e vai ser jogada como uma 
experiência cooperativa até ao limite de 


quatro jogadores num jogo partilhado 
numa rede de sistemas. Em vez de 
interpretar o proeminente papel de 
agente, desta vez, o jogador é apenas 
um comum cidadão de Racoon City a 
tentar proteger a sua cidade da 
escumalha morta-viva. Irá também 
deparar-se com personagens que não 
podem ser interpretadas pelos jogadores 
e que atacam, ajudam ou dependem do 
seu auxílio. Um dos esforços realizados 
pela Capcom para aumentar o drama do 
jogo consiste em separélo dos seus 
companheiros online para com eles 

se voltar a encontrar mais tarde em 
determinado local. Terá ainda de decidir 


se opta por prosseguir na eventualidade 
de uma das personagens não 
comparecer ao encontro. 

Uma decisão difícil e que aguardamos 
com ansiedade... O 


ÚLTIMA HORA = 
po 


Pegando na deixa de 
filmes como Velocidade 
Furiosa, a editora 

de GTA, a Rockstar 
Games, concebeu uma 
sequela interessante para o insípido 
Midnight Club. “O original foi feito um 
pouco em cima dos joelhos, por isso 
estávamos empenhados em fazer uma 
E sequela”, admite o produtor Dan 

E Houser. “Descartámos toda a 
tecnologia original mas mantivemos 

| O conceito das corridas de rua.” 
| 
] 


Agora, existem três cidades, todas 
com efeitos atmosféricos e ainda 
E variações na iluminação nocturna 


. NOITE, AS CORRIDAS 
ÃO MAIS EMPOLGANTES 


— anoitecer, noite e amanhecer. 

Os objectos na margem das estradas 
e os edifícios foram aperfeiçoados, 

e os diversos locais, como bairros 

e áreas comerciais, podem 

agora ser identificados. 

Os mapas circunscrevem 

uma área entre 90 a 

100 kms? de percursos 
diversificados, onde as rampas 

e túneis escondidos desempenham 
um papel preponderante. 

Resta saber se MC2 será capaz | 
de sair da sombra de Vice City 
de GTA, mas vamos certamente 
divertirmo-nos a descobrilo. O) 
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MORTAL KO 


Ievve PlayStation 


A primeira pergunta 
que qualquer jogador 
com auto-estima vai 
fazer a si próprio 
ms sobre Mortal Kombat 
é se hoje em dia não é um 
bocado disparatado. Contudo, 
já passou muito tempo desde 
MK4 e as coisas mudaram. 
Deadly Alliance ainda se baseia 
firmemente na fórmula de 
campeonato de beat 'em up. 
Mas aqui vão as boas notícias: 
o sistema de combate, desculpem 
“kombat”, foi completamente 
reformulado. Assim que começar 
a lutar vai perceber que este 
é como um encontro entre Tekken 
e Soul Calibur, com uma dose 
cavalar de esteróides. 
Os ambientes 3D são exuberantes, 
mas mantêm-no confinado à arena 
de combate. Eles também ficam 
respingados de sangue, à medida 
que espanca as sete almas dos 
violentos malfeitores elegantemente 
vestidos. Mortal Kombat teve 


s mais um: 


no mun 


sempre o seu centro na 
apresentação fiel da acção das 
artes marciais, e agora, cada 
personagem vai ter três 


modalidades disponíveis a qualquer o” | Summon Hellfire 


altura. Duas são corpo-a-corpo. — — r 
Por exemplo, Scorpion tem “ 
Hapkido e Pi Gua, mas também á o 


tem o recurso à Espada Ninja. 
Os estilos de combate são 
facilmente permutáveis, utilizando 
um toque em O a qualquer 
momento. Cada personagem tem 
uma combinação de combate 
única, portanto, pode adequar o 
seu estilo de combate ao do seu 
adversário ou à sua disposição, 
bem como animar as combos, 
mudando o estilo a meio, através 
de um botão. Contudo, Mortal 
Kombat sempre foi sobre sangue 
e morte e há bastantes 
derramamentos de sangue 

e mortes brutais. Na verdade, 

o jogo é tão bom de jogar quanto 
de ver. Os movimentos das artes 
marciais dão uma sensação suave e a capacidade de mudar as modalidades 
varia imensamente a jogabilidade. 

Os movimentos especiais, a imagem 

de marca de Mortal Kombat, 
também parecem melhores 

&” que nunca (empale o seu 

EM adversário com a lança 

de Skorpion ou espete 

a espada de Sub Zero 


nas entranhas de alguém, 
deixando-o ali durante o resto 
do combate). Porém, vá com 
calma, esse género de coisa 
não vai limpar as ruas. O 


Pontos 
Positivos 


E Lutadores 
Os velhos conhecidos. 


E Sangue 
Uma das marcas 
registadas da série. 


E Finish him 

Os golpes finais 
mais violentos 
dos beat 'em ups. 
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O novo membro da família 


FACTOSS, 


JÁ DISPONÍVEL 
EDITORA: ELECTRONIC 

ARTS | 
PRODUÇÃO: MAXIS | 


JOGADORES: UM | 
OU DOIS | 


GOSTA 
DESTE? 
Experimente... 


PS1; CREATURES 
Revista 84 7/10 | 
O mais parecido que 
existe com a criação 

de uma comunidade 
para PSone. 


PS2: Não existe jogo 
do género que possa 
ser alternativa 

a este título. 


Em 


E. q 
VÁ 


Este é daqueles projectos 
que ninguém imaginaria possível 
numa PlayStation 2. Ao mesmo 
tempo, adivinhava-se que teria de 
B ser convertido para a consola: 
o jogo mais vendido de sempre para PC, 
lançado na plataforma de 128 bits mais 
vendida do mercado: um casamento perfeito? 
A resposta é, surpreendentemente, sim. 
Surpreendente porque o carácter aberto e o 
tipo de interface e motor gráfico do The Sims 
original parecia condenar a tentativa à partida. 
A verdade é que esta versão é a prova de que 
o bom design é o primeiro passo para os bons 
jogos. E que uma boa interface é uma das 
partes mais importantes do bom design. 
A adaptação ao gamepad da PS2 é genial, 
mas, para que tal acontecesse, foi primeiro 
necessário criar um motor gráfico de raiz e 
totalmente 3D. Só assim é possível, com o 
manípulo direito do rato, fazer a rotação a 
360 graus e os zooms que permitem aceder 
a todos os cantos da casa. 
A grande metamorfose, no entanto, vai para 
o próprio mecanismo de jogo. Enquanto que no 
PC o jogador é abandonado às suas próprias 
decisões e tudo pode acontecer, na consola 
da Sony, o principal modo de jogo, Get A Life, 
limita a acção por níveis e por objectivos que, 
no entanto, dão margem suficiente para a 
invulgar liberdade de acção que fez o sucesso 


da obra. Aqui, The Sims tem uma abordagem 
mais definida e focada que vai mais ao encontro 
do que se espera do público de massas da PSo. 
As casas são pré-construídas, embora fique 
sempre a possibilidade de a reconstruir e 
redecorar. Uma opção feita em nome de uma 
introdução mais rápida ao jogo, da simplificação 
da interface e da optimização de recursos de 
memória da consola. 

A versão PS2 apresenta ainda um sistema de 
construção de personagens mais completo e inclui 
a maior parte dos objectos e skins do The Sims 
original e das expansões para PC Livin' Large e 
House Party, mas, como seria de esperar num 
jogo de consola, a maior parte tem de ser E 
desbloqueada, assim como outros modos de jogo, E 
entre os quais o modo de jogo livre, mais à E 
imagem do original PC. / 
Finalmente, há um modo para dois jogadores. | 
Em vertente cooperativa ou competitiva, existem 
vários níveis que colocamos jogadores num ecrã 
dividido na diagonal (uma solução original para | 
enquadrar o cenário de jogo e as janelas de | 
opções) a competir por mais popularidade | 
e mais dinheiro. Um divertido party-game, 

mas fica uma pergunta: é decente ter um nível | 
em que os jogadores fazem de mendigos e ganha | 
quem mais dinheiro pedinchar... ou roubar 

das pessoas mais ricas? Sinceramente... 

The Sims na PS2 não é uma adaptação 

preguiçosa como tantas outras: é uma fórmula 

de sucesso totalmente reescrita para ultrapassar 

as limitações e 'aproveitar as vantagens da 

consola. O seu carácter mais linear pode 

não agradar a todos, mas apostamos que 

a maior parte das pessoas vai sentir-se 

menos perdida com a definição de objectivos. 

Um jogo melhor? Certamente. 


PlayStation | 


GRÁFICOS 8 
Excelente motor gráfico em 3D e a tirar 
máximo proveito da PS2. | 


E JOGABILIDADE 9 | 
Fazer num jogo o que se faz na vida real: é | 
dos jogos mais viciantes de sempre na PS2! 


E DURAÇÃO 9 | 
Muita coisa por desbloquear, modo para | 
dois jogadores e há sempre a possibilidade 
de começar de uma forma diferente: um 
jogo para a vida. 


GLO 
Uma adaptação perfeita de 
um jogo revolucionário e 

ante. Um dos melhores 
títulos do ano para a PS2. 


AL 


QO46 REVISTA OFICIAL PLAYSTATION F 


Steve McQueen teria gostado deste... 


FACTOS 


DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 


EDITORA: SONY 


PRODUÇÃO: 
TEAM SOHO 


JOGADORES: UM 


75 8/10 
Omaiorroubo do | 
século. | 


f à Claramente inspirado nas 
grandes perseguições do cinema 
4] americano dos anos 60 e 70, 
” The Getaway poderia ter sido 
5 um filme protagonizado por 
Steve McQueen. Aliás, o jogo é tão 
cinematográfico que, também ele, poderia 
ser protagonizado pelo lendário actor. 
Mas não é esse o caso. O papel principal 
é desempenhado por Mark Hammond, 
um ladrão de bancos reformado, que acaba 
de sair da prisão. Ele mal teve tempo de 
descansar e de se habituar à nova vida 
quando a força dos acontecimentos o faz 
voltar a actuar à margem da lei. A sequência 
de abertura mostra a sua mulher a ser 
assassinada e o seu filho a ser raptado, 
a mando de um antigo rival do 
submundo do crime. Mark não tem 
alternativa. Corre para a rua, 
enfia-se dentro de um Alfa Romeo 
156 e inicia uma perseguição 
desenfreada. 
As ruas de Londres não estavam 
preparadas para tanta acção. Os carros 
circulam normalmente, inconscientes do 
que se passa e sem facilitar, nem um 
pouco, 
a vida de Mark. Resta-lhe desviar-se sempre 
que possível, embora os embates sejam 
inevitáveis, principalmente quando se entra, 
sem querer, numa rua de sentido 
contrário. As direcções a seguir são 


fornecidas pelos piscas do carro, uma vez que 
o Rover 75 dos bandidos logo desaparece entre 
o trânsito da cidade. Recomenda-se, por isso, 
os maiores cuidados para não danificar 

o carro, principalmente a traseira, pois isso 
pode implicar perder o rasto dos criminosos 

e ter de recomeçar o nível. 

Terminada a perseguição, o jogo revela a sua 
outra face — acção furiosa na terceira pessoa. 
Igualmente cinemática, esta secção do jogo 
não revela nenhum indício de ser um jogo. 
Não há radares, inventários, medidores de 
energia, contadores de balas ou power-ups. 
Tudo isso foi sacrificado em prol de um 
ambicionado realismo, embora Mark tenha uma 
forma muito peculiar de recuperar a sua 
saúde, que tem muito pouco de 
realista — basta parar junto a uma 
parede e permitir que ele 

se apoie nela para o ver 

a respirar cada vez mais 
compassadamente e as nódoas de 
sangue a desaparecerem do seu 
belo fato cinzento (Armani, com 
certeza, porque os ex-ladrões 
também têm direito a ter 
estilo). 

As cenas de perseguição 
pelas ruas da bem recriada 
cidade de Londres e as de 
acção sucedem-se a grande 
ritmo. The Getaway é uma 
aventura extremamente 


exigente e envolvente, que exige grande 
dedicação por parte do jogador. É preciso 
estar sempre atento e, nas cenas de acção, 
muitas vezes 0 sucesso só 

é atingido após inúmeras tentativas e graças 
a uma excelente capacidade de memorização 
(uma vez que os inimigos não mudam de 
posição). É o velho sistema do “trial and 
error”, que pode não ser apreciado por 
alguns, uma vez que torna o jogo um tanto 
ou quanto cansativo e ocasionalmente 
frustrante. No entanto, os apreciadores do 
género, têm aqui uma aventura para dar e 
durar, que tem uma pequena surpresa para 
quem conseguir chegar ao fim dos seus 22 
níveis — um relaxante modo de condução 


Dlicial, 


Plays 


E GRÁFICOS 9 
Um visual inteiramente cinemático. Destaque 
para os cenários e modelos dos carros. 


E JOGABILIDADE 8 
Não é isenta de falhas e requer habituação, 
mas revela-se viciante. 


DURAÇÃO 9 
Vinte e dois níveis muito exigentes 
e um modo de condução livre 

de hónus para passear. 


tation 


Edição portuguesa 


DBAL 


A grande fuga do ano! 
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sido Tom Cri 


Toda a gente morre 


CTOSA 


nINÊSRIT 
EPORT 


DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 


EDITORA: ACTIVISION 


PRODUÇÃO: 
TREYARCH 


JOGADORES: UM 


PS1:DUKE NUKEM: | 
LAND OF THE BABES 
Revista 68 8/10 | 
Mulheres, acção e, 
principalmente, 

muito sangue. 


PS2: STATE OF 
EMERGENCY 


A mesma violência 
divertida, o mesmo 
cansaço so fim 

de algum tempo. 


No futuro próximo 
| imaginado pelo escritor 
4 de ficção científica Phillip K. 
MO Dick em papel, e mostrado 
por Steven Spielberg no 
grande ecrã, o crime não existe: 
é previsto antes de acontecer, 
e os seus eventuais perpetradores são 
presos antes de cometerem o crime. 
O seu guardião é John Anderton, 
um polícia íntegro, convencido da justiça 
deste sistema depois de, por negligência, 
ter permitido que o seu filho fosse raptado. 
Minority Report, o jogo, tem um futuro 
alternativo. John Anderton não é um polícia 
íntegro e sensível, não: é um veterano 
brutamontes, um psicopata da pior espécie 
capaz de moer os inimigos de pancada 
até os transformar em carne picada. 
Num futuro onde supostamente não há 
crime, este herói com perfil de polícia 
antimotim engendrado pela Treyarch 
parece constituir o maior perigo.. 
É verdade que Tom Cruise não deu a cara 
e que nem sempre o jogo segue à risca 
o argumento do livro e filme, mas também 
a isso não se é obrigado, se se defender 
que uma adaptação tem de valer por 
si mesma, independentemente da obra 
original. Afinal, é outra a língua que se fala 


num videojogo. Mas, nesse caso, porque é 
que a Treyarch não explica em ponto nenhum 
o que é o pré-crime, os pré-cogs ou outros 
conceitos fundamentais da narrativa? 
Provavelmente, porque espera que todos 
os jogadores tenham visto o filme... 

Opção surpreendente e até certo ponto 
desapontante é que os autores tenham 
tornado o fantástico argumento 

de Minority Report quase num acessório. 
Estamos perante um jogo de acção pura 
que, do princípio ao fim, se resume 

a festivais de pancadaria dignos dos 

filmes de Bud Spencer e Terence Hill, 
intercalados por alguns frenéticos níveis em 
que o herói voa com um jetpack aos ombros. 
O aspecto que a Treyarch mais destaca é, 
de facto, um sistema de animação que 
transforma os adversários em verdadeiros 
sacos de pancada, em fantoches cujos 
braços, pernas e cabeça se contorcem 

das formas mais incríveis quando voam 


pelo ar contra uma parede de vidro ou janela, 


prédio abaixo. Faz lembrar State of 
Emergency e é divertido, ainda que tudo 
se torne algo repetitivo ao fim de algum 
tempo: correr, espancar polícias, civis 

e robôs é bom para descomprimir, mas não 
é a experiência interactiva mais rica de que 
nos lembramos. 


Pontos fortes: os combates corpo-a-corpo, 
com um sistema de combos a permitir 
golpes espectaculares; alguns efeitos 
especiais; a possibilidade de comprar 
armas, power-ups e poderes temporários 
no mercado negro; e vários extras 

por desbloquear e ver, graças ao DVD. 
Pecado: o privilégio de ter matéria-prima 
de génio e deitá-la borda fora. 

Entretém, faz rir, mas não é uma obra 
fundamental para ter na ludoteca. E 


| Revista Oficial | 


PlayStation | 


Edição | port esa 


E GRÁFICOS 6 
Tirando a animação e os efeitos especiais 
excelentes, os gráficos são medianos. 


E JOGABILIDADE 6 | 
Fantásticas cenas de pancadaria. | 
Argumento cheio de buracos. 


m DURAÇÃO 6 | 
Quarenta níveis rápidos e muitos extras | 
por desbloquear. Mas haverá paciência 

para chegar ao fim? 


Jogo de “combustão rápida”, 
ocasionalmente divertido, 
que não aproveita a licença. 


Golfe para campeões 


FACTOSN 


DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL | 
| 


EDITORA: EA SPORTS 


PRODUÇÃO: 
EA SPORTS 


JOGADORES: UM | 
A QUATRO 


GOSTA 
ESTE? 
rimente. 
PS: TIGER WOODS 
PGA TOUR GOLF 
Revista 67 7/10 

O campeão do green 
PS2: SWING AWAY 
GOLF 


Revista 67 9/10 
Golf divertido com um 
visual cartoon. 


Tiger Woods é um nome de 
referência do golfe internacional 
2 e continua a ceder o seu 

3] nome à EA Sports para criar, 
ts se anualmente, jogos sobre 
a modalidade da qual é campeão. 
Com uma abordagem diferente, muito 
perto da simulação, mas com algumas 
características de arcada que o tornam 
mais acessível para o grande público, 
Tiger Woods PGA Tour 2003 é dos melhores 
jogos de golfe de todos os tempos. 
Doze campos de golfe, incluindo reproduções 
fiéis de Pebble Beach Golf Links, Royal Birkdale, 
Princevile, Torrey Pines, Poppy Hills, Spyglass 
Hill, e dos Tournament Players Club de 


Scottsdale e Sawgrass, complementadas por 
alguns circuitos imaginários, todos eles 

de 18 buracos e localizados em cenários idílicos 
como a Escócia ou a selva amazónica. 

O sistema de controlo é diferente de qualquer 
outro visto até à data. Dependendo inteiramente 
do stick analógico esquerdo para efectuar o swing, 
O jogo exige mais concentração e conhecimentos 
sobre o desporto do que a maioria dos títulos 
existentes. A escassez de indicadores visuais faz 
com que o jogador tenha de confiar bastante na 
sua sensibilidade. A experiência torna-se assim 
mais envolvente e intuitiva. Um dos botões de 
acção desloca a câmara e permite prever o local 
onde a bola vai cair, mas de resto, tudo depende 
da força exercida sobre o stick. Puxeo bastante 
para trás e depois empurre-o e a bola será 
projectada a maior altura, percorrendo uma 
distância maior. Se puxar apenas um pouco 

e empurrar suavemente, o oposto acontecerá. 

A intensidade depende totalmente da 
sensibilidade do seu polegar. No entanto, 

existem outras opções que afectam o rumo da 
bola. A rotação da bola é uma delas (pode ser 
activada ou desactivada) e é definida através do 
simples toque num botão. No entanto, nenhuma 
acção deve ser executada antes de levar em conta 
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uma série de factores, como a velocidade 

e direcção do vento ou possíveis obstáculos. 
Visualmente, tudo foi tratado ao mais pequeno 
pormenor. O design de personagens é excelente 
e os seus movimentos foram captados através 
de motion capture para assegurar um realismo 
irrepreensível. Belíssimas animações 

e espectaculares cenários tornam as sessões 
de golfe virtual numa experiência agradabilissima 
e extremamente relaxante — uma das razões 
pelas quais muitos procuram o green. 

Tiger Woods está no seu melhor e este título 
com o seu nome é, tal como ele, um grande 
campeão dos jogos de golfe. E 


PlayStation | 


| 


Edição portuguesa 


E GRÁFICOS 9 


Excelente design de personagem e animações. 


E JOGABILIDADE 9 


E DURAÇÃO & 


Sem limites, para os veriadeiros apreciadores. 


Um jogo à altura da [ 
reputação do seu tigre. N 


Superintuitiva e inovadora. | 


PlayStation 


AYSTA 


DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 


EDITORA: UBI SOFT 


PRODUÇÃO: 
RED STORM 
ENTERTAINMENT 


JOGADORES: UM 


GOSTA. 


PS1: DELTA FORCE: 
URBAN ri 


Um shooter com 
uma história e design 
excelentes. 


Ps; IME CRISIS 2 
3/10 


É como ter uma 
máquina de arcada 
em casa. 


050 REVISTA OFICIAL PLAYSTATION FE 


Um filme totalmente diferente 


Embora partilhe o nome 


deste Verão, The Sum Of All 
Fears, protagonizado por Ben 
Fe a] Affleck, na pele do destemido 
Jack Ryan, e Morgan Freeman, não contém 
uma versão jogável dos acontecimentos 
aos quais assistiram no cinema. 

Ninguém vai colocar uma bomba num 
estádio em Baltimore, dando mais 

um excelente pretexto para os E.U.A. 
declararem guerra e desatarem 

a bombardear alguém. 

O jogo segue uma linha completamente 
diferente, tanto no espaço como no tempo, 
embora partilhe da atmosfera a que Tom 
Clancy nos habituou nos seus livros e 


respectivas adaptações a jogos dos mesmos. 


com um dos êxitos de bilheteira 


São detectáveis semelhanças com Rainbow Six 
a cada minuto e aqueles que já têm 
experiência com esse título sentir-se-ão 

em casa aqui. 

A acção começa num quartel-general 

do FBI, onde o seu esquadrão é preparado para 
aquilo que o espera no terreno. 

São 11 missões de grande intensidade 

e um objectivo comum — travar a ameaça 
terrorista. O grupo de 20 homens 

é controlado pelo jogador, que decide todos 
os passos a dar. Para o auxiliar na rota 

a percorrer até ao objectivo, o ecrã exibe 

um radar (incrivelmente fácil de consultar) 

que estende uma linha entre a posição 

actual da personagem e a meta a atingir. 

Não há que enganar e, por mais que 

lhe apeteca deambular pelo cenário, 

nunca se poderá perder. 

As missões têm objectivos bastante fáceis 

e bem definidos. Destruir um gerador ou um 
sistema mainframe, salvar reféns, nada que 
exija grande planeamento táctico por parte 

do jogador. É, de facto, mais um jogo de acção 
do que de estratégia, oferecendo uma boa 
experiência aos mais novatos no género. 

Por outro lado, The Sum Of All Fears pode 
ser considerado demasiado simples e acessível 


pelos veteranos deste tipo de combate. 
Se está habituado a ter de pensar antes 
de uma iniciativa, não se sentirá satisfeito 
com os desafios impostos por este título. 
Em termos gráficos, não há muito a 
assinalar. Os cenários visitam locais como 
armazéns, prisões, instalações militares ou 
minas, ou seja, não têm nada de muito 
especial ou elaborado para retratar, 
limitando-se a estruturas sóbrias e, 
geralmente, em tons cinzentos e escuros. 
Os modelos das personagens estão bem 
concebidos, com animações fluidas e toda 
a acção decorre a um bom ritmo. E 


laV Dlicial, 


Play Station 


Edição portuguesa 


GRAFICOS 7 


! Fluidos e pr e sem nada a assinalar. 


| E JOGABILIDADE & 
| Intuitiva e acessível. 
| DURAÇÃO 7 


| Onze missões não é muito... 


Uma boa introdução à 4 
| acção antiterrorista. sm 


“Estás a tentar partir o carro?!” 


FACTOS 


Ea] Rally Fusion: Race of Champions 
|, AY distingue-se dos restantes jogos 
| | 


de corridas de rali por variadas 

| razões, mas a principal é o facto 

de possuir o co-piloto mais 

irreverente de todos os tempos. Quais “easy 
left, easy right”... Este copiloto possui uma 
personalidade muito forte e não tem medo 
de dizer o que lhe passa pela cabeça, 
não hesitando em acusar o piloto de ser um 
destruidor em movimento ou em comentar que 
assim nunca chegaremos ao final da corrida. 
É como uma espécie de contraproposta a 
títulos como WRC ou Collin NMicRae 3, que 
levam as corridas de rali muito a sério. Rally 
Fusion desvia-se do género dos simuladores 
para oferecer uma agradável experiência ao 
estilo da arcada, embora suficientemente 
realista para satisfazer uma série de requisitos. 
A ênfase do jogo recai sobre os desafios. 


DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 


EDITORA: ACTIVISION 


Experimente... 
PS: WRC ARCADE 


Revista 91 Isto não é um jogo de rali tradicional e, apesar 
A última pérola dos de ser possível escolher modos de contornos 
jogos de rali. 


mais familiares como Race of Champions, com 
as suas propostas ROC e Nations Cup, é ROC 
Challenge que marca a diferença. É aqui 

que pode ganhar acesso a novos circuitos e 
carros. Divididos em três categorias, os carros 


PS2; COLLIN IMICRAE 
RALLY 3 

Não testado 

O terceiro título de uma 
série campeã. 


Certa enanila! naman 
Este co-piloto nê 


que constam do alinhamento inicial são os menos 
apelativos de um total de 19 veículos, com 
modelos como o Toyota Rav 4, RoC Buggy. 

Lancia Delta Integrale, Seat Cordobra, Peugeot 
206, Toyota Celica GT4, Audi Quattro e Lancia 
Stratos. No entanto, para os conquistar, é 
preciso, primeiro, vencer os desafios propostos. 
Além de bólides cada vez mais potentes, também 
se vai ganhando acesso a circuitos mais 
interessantes - são mais de 20, com 
características diferentes e vários tipos de piso. 
As alegrias do modo para múltiplos jogadores 
também merecem ser mencionadas. De facto, 

é surpreendente que o jogo permita a 
participação de cinco jogadores em algumas 

das suas provas. Imagine cinco amigos em pista, 
a recorrer a todo o tipo de manobras pouco 
ortodoxas que não se podem tentar contra o CPU. 
Raly Fusion: Race of Champions consumiu cerca de 
dois anos do tempo da britânica Climax Brighton. 
A equipa queria criar um jogo de corridas 

de rali diferente, que fosse sobretudo divertido. 

E conseguiu. Elementos realistas como o motor de 
danos dos veículos satisfazem os mais exigentes, 
comentários hilariantes do co-piloto agradam aos 
mais divertidos e uma jogabilidade simultaneamente 
intuitiva e desafiante faz as delícias de todos. E 


DICTO 


PlayStation 


Edição portuguesa 


E GRÁFICOS 8 


Destaque para os modelos dos carros. 


E JOGABILIDADE 8 
Intuitiva e desafiante, sem ser 
demasiado exigente 


E DURAÇÃO 9 


Mais de uma dezena de desafios e um 


excelente modo para múltiplos jogadores. 
SE 


com uma personalidade 
muito própria. 
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Duelo de 


FACTOS 


PlayStation 2 


DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 


PRODUÇÃO: PARADOX 
DEVELOPMENT 


JOGADOFES: 
UM OU DOIS 


GOSTA 
STE? 


Expi 
PS1: X-MEN MUT 
ACADEMY | 
Revista 76 8/10 
Mutações de luxo 

na PSone, 


Psa2: DEAD OR 


Um dos primeiros jogos | 
de luta da PS2. 


mutantes 


Os mutantes estão de volta 
| para mais um combate, desta 
d vez na PS2. Depois de 
aprenderem todas as técnicas de 
luta necessárias em duas 
experiências de PSOne, Mutant Academy 1 
e 2, eles estão mais sofisticados e trazem 
alguns truques na manga. 
A popularidade destas personagens dos comic 
books é incontestável e, à semelhança do que 
aconteceu com os títulos anteriores, os louros 
do eventual sucesso de X-Men: Next Dimension 
terão de ser divididos entre as virtudes do jogo 
e uma grande fama a nível mundial, 
estabelecida ao longo de centenas de 
aventuras em livros de banda desenhada. 
Desenvolvido pela Paradox, a mesma equipa 
que tratou dos títulos anteriores, X-Men: Next 
Dimension conta com a participação de 24 
mutantes — e de um Consultor de Moda muito 
generoso que incluiu um guarda-roupa com 
quatro fatos para cada um. Wolverine, Cyclops, 
Iceman, Rogue, Mystique e Toad são apenas 
alguns dos representantes das facções de 
mutantes do bem, os “meninos e as meninas” 
do Dr. Xavier, mais conhecidos como X-Men, 
e do mal, A Irmandade de Mutantes de 
Magento. Mas é altura de pôr as divergências 
de lado e lutar em conjunto contra uma nova 
ameaça - Bastion está de volta e quer destruir 
todos os mutantes do planeta. 


É esta a história que é apresentada no 
modo Story, uma das opções disponíveis, 
além de Practice, Arcade, Survival e 
Versus. Foram criadas cerca de 20 
arenas multiplataformas para servir de 
palco a estes combates. Nomes como 
Savage Lands, XMansion e Danger 
Room poderão ser familiares aos fãs dos 
X-Men, mas para os que não seguem as 
aventuras com tanta dedicação, basta dizer que 
são cenários muito bem construídos e que se 
dividem em secções. É possível passar de um 
terraço para a varanda abaixo ou pular da 
plataforma de embarque para a linha do comboio, 
o que torna o espaco num possível aliado, desde 
que saiba utilizálo a seu favor. Conhecer as 
capacidades da sua personagem e dominar a 
enorme lista de golpes especiais, que permitem 
combos arrasadores de 10 ou 12 hits, é vital 
para o sucesso pois o CPU não perdoa erros. 

Há que ter reflexos de super-herói e saber utilizar 
manobras evasivas em conjunção com técnicas 
de ataque para vencer os adversários. Até ao 
final do jogo, pode vestir a pele de todos os 
mutantes, o que aumenta não só a durabilidade, 
como a diversidade da experiência. X-Men: 

Next Dimension pode não ser o melhor beat 

“em up do mundo, mas tem qualidade suficiente 
para se afirmar enquanto tal e oferece momentos 
de diversão únicos, que serão sobretudos 
apreciados pelos fanáticos dos comics. EE 


PlSY Station 


Edição portuguesa 


| E GRÁFICOS & 


Excelentes cenários e personagens interessantes. 


E JOGABILIDADE 7 


Muitos supercomhos para aprender a executar. 


| E DURAÇÃO & 
| | Boa variedade de modos de jogo, com destaque 
| parao modo Story. 


EEE SE 


Um título que será 
particularmente apreciado 
pelos fãs dos X-Men. 
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Podia ter sido melhor... 


FACTOS 


PlayStation O 


DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 


EDITORA: BAM! 
ENTERTAINMENT 


PRODUÇÃO: KUJU 
ENTERTAINMENT 


JOGADORES: UM 


GOSTA 


BESTE? 


erime 


PS2; SPYRO YEAR OF 


THE DRAGON 
Revista 65 10/10 
O herói é um dragão. 


PS2: DRAKAN: THE 
ANCIENTS GATES 
Revista 81 8/10 
Humanos e dragões 
aliam-se. 


Os dragões são das criaturas 
mais populares da actualidade. 
s O seu fascínio ainda não 

A se esgotou pois os humanos 
adoram pensar como seria 
partilhar o Hlándia com eles. Os filmes de 
fantasia, como Dragon Heart ou Dungeons 
and Dragons, são bons exemplos do sucesso 
destes monstros do imaginário. 

Reign Of Fire foi mais uma grande produção 
de Hollywood inspirada pelos lendários 
dragões e aproxima-os bastante dos 
dinossauros, dando-lhes 

o aspecto de Raptors ou de 
Pterossauros. O filme 
focava-se na luta 
entre homens 
e dragões 
e o jogo 
utiliza e 


enfatiza essa premissa. Uma pequena 
comunidade humana, liderada por Quinn, tenta 
sobreviver e preservar a sua aldeia do ataque 
e domínio de ferozes dragões. Quase duas 
horas de acção cinematográfica são resumidas 


a 18 níveis de jogo em que é preciso enfrentar 


a terrível ameaça. Menos interessante do que 
poderia ter sido, Reign Of Fire acaba por se 
revelar redundante. Os primeiros níveis até 
parecem engraçados, mas logo os objectivos 
se tornam repetitivos, tornando as missões 
monótonas. Não que o jogo não seja intenso, 
já que os dragões nunca dão descanso aos 
pobres humanos, mas por mais divertido que 
seja matar criaturas cuspidoras 
de fogo, tudo tem 
limites. Mais 
emocionantes 


em que 
pode 
vestir a 


dragões, 
mas só 
poderá 

aceder-lhe depois 
de terminar 
os nove primeiros. 
A liberdade de ser um animal irracional com 
um enorme apetite pela destruição contribui 
para uma experiência mais gratificante. 

O ambiente pseudoapocalíptico deu à equipa 


são os níveis 


pele dos 


de desenvolvimento uma boa desculpa para 
não se esforçar muito na criação de 
cenários. Vastas extensões de terra árida 
são pontuadas por uma vegetação pouco 
exuberante. Apenas as aldeias escapam a 
esta linearidade visual, pois a arquitectura, 
por básica que seja, a isso obriga. 

Em termos gráficos, o destaque vai mesmo 
para os dragões. Bem desenhados, eles 
possuem animações extraordinariamente 
fluidas, fazendo aparições tão fantásticas 
que até nos esquecemos a monotonia 

do cenário. Quanto ao som, é pena que 

a licença do filme não tenha sido melhor 
empregue, já que as vozes de Matthew 
McConaughey e Christian Bale poderiam 
ter dado um toque de sofisticação ao jogo. E 


| Revista Dficial 


PlayStation 


| E GRÁFICOS 7 
H Cenários monótonos, mas belíssimos , 
| dragões. ] 


| E JOGABILIDADE 6 | 


| 
| Torna-se progressivamente enfadonha. 
| 
| 


E DURAÇÃO 6 
Nove níveis com humanos 
e nove com dragões... qa 


O eterno fascínio dos 
dragões, mas subaproveitado. 
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DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 


EDITORA: THA 
PRODUÇÃO: VUKE'S 


JOGADORES: 
UM A SEIS 


GOSTA 
DESTE? 
Experimente 


PS1: WWE 
SMACKDOWA! 2 
Revista 88 /10 

O melhor jogo 

de wrestling 

para PlayStation. 


PS2: MIKE TYSON 
HEAVYWEIGHT 
BOXING 

Revista 85 8/10 
Boxe com a licença 
do ex-campeão. 


Eles disseram para 


Cada vez entendemos menos 
estes títulos. Não conseguimos 
4] imaginar porque razão um jogo 
| g de wrestling tem por: título 
ES “calem à boca”, mas com 
certeza que isso não interessa nada 

— nem o facto de não entendermos nem 

o dito título ou a sua razão de ser. 

No entanto, temos uma teoria. Shut Your 
Mouth é a mais recente edição da série 
SmackDown! e, finalmente, a THO conseguiu 
calar-nos, que é como quem diz, fazer 

com que parássemos de reclamar. 

Após anos de jogos de wrestling deficientes, 
chegámos a um patamar em que já 

foi corrigido quase tudo o que havia 

para corrigir. Finalmente, chegado o ano 
2008, a saga oferece quase tudo aquilo 
que promete desde o início. 


da perfeição, o cansaço 
provocado por edições 
sucessivas e 
expectativas goradas, 
faz-nos ver Shut 

Your Mouth com um 
olhar mais complacente 
e passar um pouco ao 


Embora ainda esteja longe 


se calarem! 


lado das suas falhas, exacerbando as suas 
qualidades. Quem jogou versões anteriores 

de SmackDown! sentir-se-á imediatamente 
confortável na arena. O sistema de controlo 
permanece basicamente inalterado, embora 
seja agora possível executar golpes mais 
complexos. As conjugações de botões não são 
nada fáceis, exigindo grande agilidade de dedos 
a acompanhar uma excelente capacidade 

de memorização do manual. Uma luta 

entre dois rivais de igual porte pode durar 
uns longos 15 minutos, altura em que 

será anunciado o empate. Claro que, lutar 
contra o CPU não tem nada a haver com 
enfrentar um outro adversário humano 

— a não ser que seja um perito e saiba 
tantos truques quanto “ele”. 

A lista de personagens inclui dezenas de 
wrestlers famosos, homens e mulheres, desde 
The Rock a Stone Cold Steve Austin, passando 
por Rico Constantino, Randy Orton, Stephanie 
McMahon, Shannon Moore e Dawn Marie. 
Além dos movimentos standard que partilham, 
elas possuem golpes personalizados que, 

bem utilizados, podem acabar com um 
adversário em três tempos. Os modelos ainda 
deixam um pouco a desejar e as animações 
são, ocasionalmente, um pouco lentas, 


embora consigam ser eficazes, e já não 
existam aqueles problemas ridículos 

de detecção de colisão. 

Shut Your Mouth oferece os habituais modos 
para um jogador e uma fantástica opção 
Multiplayer para seis jogadores, mas o 
destaque desta nova versão de SmackDown! 
vai para o modo Create-aWrestler, que está 
mais completo do que nunca, permitindo 
criar lutadores ultrapersonalizados, até aos 
mais pequenos pormenores. E 
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E GRÁFICOS 6 
As personagens ainda precisam 
de ser melhoradas. 


E JOGABILIDADE 7 


O sistema habitual com alguns golpes 
mais complexos. 


E DURAÇÃO 7 
Bons modos para um jogador e possibilidade 
de combates a seis. 


Para o ano será ainda 
melhor. 


DATA DE SAÍDA: 
JÁ DISPONÍVEL 


EDITORA: IREM 


PRODUÇÃO: IREM 
JOGADORES: UM 


GOSTA 
DESTE: 
Experimes 
PS: THE ITALIAN JOB 
Revista 75 8/10 
Rebelião pela Europa. 


PS2: ECCO THE 
DOLPHIN: DEFENDER | 
OF THE FUTURE | 
Não testado | 
Aventuras do golfinho | 
superinteligente. 


) Todos sabemos que o futuro da 
| humanidade está condenado 

a ser uma tragédia. O estado 
apocalíptico é tão certo quanto 
dois e dois serem quatro, seja 
ele devido a uma explosão nuclear, o impacto 
de um meteorito ou uma explosão do Sol. 
Mas é muito mais interessante, em termos 
de argumento, pensar num cenário quase 
apocalíptico, onde o quase marca a diferença. 
Há uma grande catástrofe, mas há sempre 
um grupo de pessoas que consegue 
sobreviver. Serão elas que dominarão o futuro 
e, inevitavelmente, em vez de se unirem pelo 
bem comum, elas dividem-se em facções e 
decidem lutar pelo poder absoluto. O nosso 
cenário quase apocalíptico deve-se a um sismo 
que perturbou gravemente o nível das águas e 
acabou por submergir quase todo o planeta. 
Grandes metrópoles são agora ruínas 


enfraquecidas pelos longos anos passados 
no fundo do mar. Com um mundo 
nestas condições, a tecnologia 
teve de ser desenvolvida de 
modo a facilitar a vida do 
homem debaixo de água. 
Isso incluiu a construção 
de submarinos 
incrivelmente resistentes e 
equipados de modo a 
enfrentar quaisquer adversidades. 
Como é óbvio, dada a natureza humana, 

a catástrofe natural foi sucedida por uma grande 
guerra entre a Aliança e o Império (os bonzinhos 
são os primeiros, pois toda a gente sabe que 

o Império é sempre o mau da fita). 

Os acontecimentos de Sub Rebellion têm lugar 
15 anos após o cataclismo. 

O Chronos é a jóia da coroa do exército da 
Aliança, o submarino mais incrível alguma vez 
visto pelo homem. Ele é capaz de percorrer as 
profundidades do oceano com enorme facilidade 
e está artilhado com uma fantástica tecnologia 
de armamento, que inclui armas subaquáticas e 
aéreas, para os combates travados à superfície. 
Mas a melhor peca de equipamento do Chronos 
é, sem dúvida, o seu sonar, que permite 
prescutar as profundezas e localizar todo o tipo 
de objectos — unidades amigáveis e inimigas 

— além de da a conhecer os contornos do 
cenário. É um pouco complicado aprender a 
navegar o Chronos. Ele move-se em todas as 
direcções e há técnicas para o conseguir fazer 
de forma eficaz que só se aprendem com a 
prática. É principalmente por esta razão que Sub 
Rebellion só revela os seus encantos aos mais 
persistentes. Os primeiros minutos podem ser 
enfadonhos e um pouco irritantes, pois não é 


nada fácil manobrar uma besta de metal de mais 


E de mil toneladas no fundo do 

mar. Mas, à medida que 
se domina os controlos, 

o jogo torna-se cada vez mais 

interessante. Há diversas 

missões para cumprir, com 

objectivos que variam do 

combate à procura e recolha 

de itens ou que combinam ambos, 

criando níveis complexos e desafiantes. 

O arsenal pode ser melhorado com upgrades, 

que vão ficando disponíveis à medida que 

se encontram artefactos no fundo do mar. 

Estes artefactos são o principal motivo para 

explorar minuciosamente o cenário e oferecem 

uma boa razão para voltar mais tarde, 

aumentando a duração do jogo. E 
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1 GRÁFICOS 6 


| 
| Um ambiente subaquático que se revela um 
| pouco monótono. 

| 

| 


E JOGABILIDADE 7 


Missões variadas e de dificuldade crescente. 


| E DURAÇÃO 7 


Algumas missões e bastantes itens 
para recolher. 


ap O contem riDia eta 


pés 


Mais interessante do que 
aparenta à primeira vista. 
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JÁ DISPONÍVEL 
EDITORA: BAM! 
ENTERTAINMENT 


JOGADORES: UM 
Iu DOIS 


Um jogo de primeira, 


Desafiante e viciante. 


E | Riding Spirits é um jogo 
muito esforçadinho. 
Infelizmente, acaba por 

£ | se enquadrar na categoria 
AS do “ia sendo, mas não foi”. 
Nós explicamos: quando era pequenino, 
Riding Spirits disse “quando for grande, 
quero ser um simulador de corridas 
de motos”. Os seus pais, a equipa de 
desenvolvimento da Spike, ouviram os 
seus desejos e começaram a ajudar 
o seu rebento a crescer nesse sentido. 
Foilhe dado todo o apoio e orientação para 
que ele atingisse os seus objectivos e foram 
estudados outros casos de sucesso na área 
em que ele pretendia especializar-se. Riding 
Spirits atingiu, finalmente, a idade adulta 
e quis submeter-se ao derradeiro teste 
que ia pôr à prova as suas capacidades. 
Sentindo-se preparado para ser avaliado, 
ele chegou, orgulhosamente, à redacção. 
As primeiras impressões são fortes e, 
mesmo que possam estar erradas, 
provocam juízos antecipados. A primeira 
palavra que surgiu na nossa mente ao 
entrarmos num dos circuitos do jogo foi 
“seca”. A visão de uma moto, que logo 
é deixada para trás pelas restantes 
participantes na corrida, sozinha, ao longo 
de uma pista longa e monótona, sem vistas, 
paisagens ou sequer contornos inspirados, 


como o vento... ou talvez não 


deixou-nos imediatamente descontentes. 
Até chegarmos ao circuito, tudo tinha corrido 
bem. Escolhemos o modo de jogo — de entre 


Riding Spirits, Time Attack, Quick Race e Battle 
-, a moto, o fato e o capacete (para um look 


a rigor). No entanto, a chegada à pista 

é uma desilusão, principalmente depois 

de tais preparos. A I.A. deve ser potente, 
bem como desafinada, pois as restantes 
motos desaparecem de imediato no horizonte, 
deixando-nos, abandonados, cá atrás. O facto 
de a nossa moto se mover, aparentemente, 
a 30 kms/h ajuda muito pouco, causando a 


sensação de que ficámos em último lugar por 
sermos terrivelmente lentos, o que não abona 


a favor de nenhum jogo. Esta terrível noção 
de velocidade é inadmissível num simulador 
de corridas, arruinando por completo 
a experiência, que se pretende rápida 


Lar 


1 0:06:23 


e repleta de descargas de adrenalina. 
Para piorar as coisas, o ecrã não 
mostra nada de particularmente agradável 
para apreciar. Cenários entediantes, 
circuitos de design monótono 

e texturas banais resultam num 

visual pobre, embora não exactamente 
mau (uma afirmação que pode soar 
paradoxal, mas que corresponde 

à realidade). Riding Spirits é um 

perfeito exemplo de wanna be — um jogo 
que queria ser um super simulador 

de corridas de motos e que, infelizmente, 
não conseguiu atingir essa pretensão. E 
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E GRÁFICOS 5 


Mionótonos e pouco inspirados. 


E JOGABILIDADE 4 


Péssima noção de velocidade 


E DURAÇÃO 6 
Um jogo enorme, cheio de recompensas 
para os mais persistentes. 
Resta ter vontade... 


Falha por questões tão 
ridículas que até temos N 
pena dele. 
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(hocado? 
So se tor pela DPosifiva. 


ses FINALMENTE: OS PRIMEIROS JOGOS PORTUGUESES 


dg 


dá 


ME BD + dicas 209) 


Asa VM + Ma e Pisco 499 


Joy Eieto 


Jogo Gomplsto 
Ajarisa's Muy 


Pearl artur — Zary iuur 


A Mega Score continua à procura de atingir o mais 


RGB alto grau de satisfação dos seus leitores. Por isso, 


EDITORA 
este mês, para além das 132 páginas concebidas com 
o maior rigor, oferecemos um jogo completo, o CD 
RGB Editora, Lda. Rua Laura Alves, n.º 3 - 2745-152 Queluz de demos, e ainda, um CD Especial com demos de 
Telefone Geral: 21 434 45 00 - Publicidade: 21 434 45 06 
Fax: 21 434 45 09 - email: megascoreorgb.pt 


jogos de guerra, incluindo também um jogo completo. 


Secret 


TRUQUES DICAS * GUIAS * SOLUÇÕES 


SUPER 


DIGA 


IGIMO 


we (WVORLD 2003 


principal: x 
1000 créditos: COMO... REUNIR TODOS OS DIGIMON BÁSICOS. 
388 
Nute 
0.060 Fizemos uma lista que explica Localização da fonte - Bulk Swamp, Fonte de DNA - GrapLeomon 
O. detalhadamente onde encontrar sector Sul Localização da fonte - Ether Jungle, sector 
Revel g) 
E o os oito Digimon básicos. Sul (debaixo de água, na baía. Vá para a 
a. õ. ó A partir deste grupo, Guilmon - 30-45 esquerda até emergir) 
Bomba pára-quedista E é possível Digivoluir todos Localização do agente — Seiryu City, 
0.0.0.0 os 55 Digimon que conseguir controlar sector Este Monmon - so-s0 
ARA mit Fonte de DNA — WarGrowlmon Localização do agente - Mobius Desert, 
ONO) o Nome e nível - o seu grupo tem de possuir Localização da fonte — Ether Jungle, sector Sul sector Oeste 
um nível total dentro deste intervalo (no caminho escondido, perto da Jungle Shrine) Fonte de DNA - Armormon 
do gi 
Localização do agente — onde encontrar Localização da fonte - Dual Island, sector 
o negociante de Digimon Kotemon - 6o-so Este [vá para debaixo de água no Divermon 
Fonte de DNA -— quem possui DNA para Localização do agente - Mobius Desert, Lake e, depois, siga o caminho que leva 
o negociante de Digimon sector Deste a Dual Island) 


Localização da fonte - onde encontrar a fonte Fonte de DNA - Kyukimon 
Localização da fonte - Suzaku Lane, sector Sul Patamon - 45-60 


Agumon - 30-45 Localização do agente - Central Park 
Localização do agente - Tyranno Valley, Kumamon - s0-s0 Fonte de DNA - MagnaAngemon 
sector Este Localização do agente - Mobius Desert, Localização da fonte - South Badland, 
Fonte de DNA - Metal Greymon sector Oeste sector Oeste 


- = Renamon - 45-60 
bicasofbreen Localização do agente - Central Park | 
re's an auction of 4 (por cima do ginásio) | 
| rare items somewhere Fonte de DNA — Taomon 
Localização da fonte - North Badland, 
sector Deste 


SYPHON FILTER 2 & 
Dê início a um breve À ; his ci ty! 
jogo para dois 

utilizadores sozinho “ x 
ou com um amigo. 
Inicie agora um jogo 
para um só utilizador 
nas montanhas 

do Colorado e irá 
descobrir um menu 

de truques com filmes 
de ambos os discos e 
uma selecção de níveis. 


Veemon - vá para o Agente DRI com “um” 
Digimon do seu grupo abaixo do nível 30 
depois de possuir o emblema Byakko Badge 
Localização do agente — Protocol Ruins 
(perto do local onde esteve Baronmon) 
Fonte de DNA - Paildramon 

Localização da fonte - Bulk Bridge, 

sector Sul 
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A 


To sEcRET 


a de ajuda? 
os guias publicados nas últimas edições. 
FINAL FANTASY IX 


GUIA PUBLICADO ea 98 pimentos 
ida mo ros 
FINAL FANTASY U DE-ROBED Ê Edição 85 Antes de mais nada 
Uma mão-cheia de dicas para o aventureiro inquisidor precisa de um Chocobo 
dourado, por isso, voe 
FIFA IWOLD CUP 2002 Edição 86 poeta dera atvendi 


esquerdo do mapa do 
mundo. Aterre na ilha 
E use pimentos 
CAPCOM US SNK PRO Edição 87 mortíferos na cratera 
Os lutadores e movimentos que deixam o adversário KO que aí existe, entre 
dentro do buraco e vai 
descobrir que se 
encontra no paraíso 


Prepare-se para um bom jogo de futebol 


DELTA FORCE: URBAN WARFARE Edição 88 


Deixe os sentimentos de lado e sinta a força com fantásticos mapas dos Chocobos. Use a 
lagoa para alcançar o 

FORMULA ONE ARCADE Edição 89 nível superior. Converse 

Domine as pistas com dicas fantásticas com o Chocobo que 


está do lado esquerdo 
do Chocobo gordo 
para receber os 


& DIGIMON RUMBLE ARENA Edição SO 


Conheça as melhores Digi-evoluções 99 pimentos 
mortíferos mágicos! 


THE ITALIAN JOB Edição 90 
As melhores dicas para ser um fugitivo de sucesso 


TONY HAWKS PRO SKATER 3 Edição 90 
Os pedidos de ajuda dos leitores transformaram-se num guia fundamental 


LARGO WINCH Edição 91 

As aventuras do milionário francês 

SPIDER-MAN 2: ENTER ELECTRO Edição 91 coca 

Os segredos escondidos na última missão do Aranha e praticantes 
profissionais, 


denomine-se ICHEAT. 
Para todos os níveis 
especiais, seja 


HARRY POTTEREA (+ 


CAMARA 


DOS SEGREDOS 


COMO... EXPLORAR A CÂMARA DOS SEGREDOS. Ep ng 


do nome, escreva: 
Boh the Builder 
— estádio instantâneo 


Gostava de participar em Apetece-lhe combater um bocado? Precisa Miracle 
duelos de feitiçaria? Ou talvez de reunir cartas Wizard. São necessárias os 
prefira coleccionar cartas? cinco para desafiar o Hufflepuff Founder, dez — equipa psicótica 
Temos algumas dicas para o Ravenclaw Founder e 20 para desafiar to theares 
para todos os fãs de Potter. o Slytherin Founder. Vença-os a todos para 
ganhar a carta de cada um deles! SPYRO 2 Ay 
Pode comprar cinco cartas Wizard a Fred & ias fase 
George Weasley na Gryffindor Common Room. Reunir todas as cartas das bruxas e e carregue O (49) 


O. Se tiver introduzido 


Cada uma custa 50 Bertie Bott Beans. feiticeiros permite ao jogador aceder: à sala o código bem, ouvirá 
de criação, que contém livros com ilustrações uma campainha. Para. 
da criação dos títulos para a PS1 e PS2 do obter a demo de Crash 

1 Team Racing, mantenha 
ano 2002! pressionados 6 & 
no ecrã do idioma e 
carregue em O. 


Quinhentos feijões permitem aceder a uma 
sala secreta junto à escadaria principal, para 
aumentar o feitiço Flipendo. 


Utilize o álbum de fotografias de Colin 
Creevey para ter acesso a áreas 
desbloqueadas. 


<> 
PlayStation 


DANCING 
STAGE PARTY 


EDITION 


COMO... DANÇAR COM ESTILO 


Bem-vindo à nossa Escola 
de Dança. Como ficou demonstrado 
no disco de demos, a nossa revista 
foi abençoada com alguns 

dos melhores bailarinos 
contemporâneos, e eles estão dispostos 

a partilhar os seus conhecimentos consigo. 

Para ser o melhor, é necessário empenho e 
trabalhar arduamente, por isso preste atenção. 
Quer ser famoso? Pois a fama tem um preço e é 
aqui que vai começar a pagar... em suor! 
Estamos entendidos? 


Lição 1: Sinta o ritmo 

Parece óbvio, mas o aspecto essencial dos jogos 
Bemani é o sentido de oportunidade. No entanto, 
carregar no botão certo na altura exacta é mais 
uma questão de ritmo do que de reflexos. Por 
isso, não se limite a carregar nas direcções 
indicadas sempre que estas surgirem. Marque o 
ritmo batendo com o pé e movendo o corpo entre 
os movimentos. 


Lição 2: Vá-se mexendo 
Não precisa de voltar ao centro do tapete de 
dança depois de cada movimento. Algumas das 
sequências são bastante mais simples quando se 
mantém a mexer. Não tenha medo de circular 
pelo tapete ou fazer alguns 

movimentos em vez de 

carregar apenas nas » G 
direcções uma de cada vez RR 8 

com os seus pés. Quanto 

mais pensar no jogo como s 
uma dança cujos passos tem 
de aprender, mais fácil este 
se torna. 


Lição 3: Ensaiar 
Escolha uma música de 
que goste realmente e N 4 
pratique a toda a hora. 
Continue a tentar até já saber 
os passos de cor. ; 
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Trugu 


TOMB 


RAIDER 3 


SABEMOS 05 SIMBOLOS 
MÁGICAS PARA POR TR3 
A FUNCIONAR. 


Nós adoramos que Lara se arme em 
difícil. Enganá-la não é leal, mas não 
nos deixa outra opção. 


Introduza os códigos que se seguem 
durante o jogo: 


Desbloquear todos os segredos 
CEEE, EE, E, Mm, 
(2 POR: 2 POR > Pa 2 RD 2 2 PA 2 2 2) 


Todas as armas 
Eee, ee, ee, e, 
BEE, EEE, 


Saltar de nível 
eee, q, 
eee, Ee, E, E, E, O, 


Chave para a pista de corridas na 
mansão de Lara 

eee RE, O, 
See eram 


Repor a energia 
SEE, 


Aceder ao nível All Hallows 

1. Introduza 8, E, €, 8, €, q, 
eee, 
8, €2, €B, (B sem pausar o jogo. 

2, Termine o nível. 

S. Repita o processo em todos os níveis. 
4, Vá ao ecrã de Load e veja All Hallows. 


Munições ilimitadas 

Para obter munições ilimitadas, reúna 
todos os segredos para o jogo. Depois, 
aceda ao nível secreto — All Hallows. 
Termine o nível e salve o jogo. Vá a um 
nível qualquer e confira o inventário. Vai 
descobrir que tem munições ilimitadas. 
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TOR SsEGREI 


STUART LITTLE 2 
Pause o jogo antes de 
introduzir os truques. 


Desbloquear todos os 
objectos da galeria 
eme s, 
mn O 

Desbloquear todos os 
níveis 

tva 


99 vidas 


Invulnerabilidade 
nm 0. 8.0.0, 
Omo 


WORMS 
ARMAGEDDON 
Códigos Action Replay. 
Nota: para que estes 
códigos funcionem deve 
possuir o disco Action 
Replay. O disco dá as 
instruções para 
introduzir os códigos 
que se seguem. 


Tempo infinito 
801984444 FFFF 
80198448 FFFF 


Jogador 1AWorm 1 
— saúde infinita 
80144448 0064 


Jogador 1 Worm 2 
— saúde infinita 
8014AB44 0064 


Jogador 1/Worm 3 
— saúde infinita 
8014ABEO 0064 


Ele é o Daddy... estes são 
os truques do Daddy... meta-se 
em confusões e habilita-se 

a levar um soco... 


MOTO RACER 


ACELERE À SUA MOTA COM ESTES CÓDIGOS DIABÓLICOS. 


Vai ter de queimar 
muitos pneus com este 
jogo exigente. A não 
ser que use os truques 
que se seguem. 

Todos os códigos devem 
ser introduzidos no ecrã 
do menu principal. 


Motas do CPU a correrem 
a 50 kms por hora 

vi. VOO, y 
v O 


Abrir todas as pistas 
re, O 
8.0 


Correr com motas pequenas 


tie, tromo 


Correr à noite 
tOBm OB. O e, 
O) 


Modo espelho 
+b>.€. 110.0, 


OR) 


Turbo 
1.110.000,04, 
0 


Ver os créditos 
0000.0.145. 
e. O 


Visualizar a sequência final 
0.00.0.0.0.0,4, 
e, & 


NEED FOR SPEED: PORSCHE 2000 
TOME A DIANTEIRA COM ESTES TRUQUES. 


Os yuppies estão a dar-lhe uma 
coça? Então, está a precisar 
de fazer uma recauchutagem 
na “garagem” do Dadey... 


Vá para o ecrã da criação de 
jogador e introduza os nomes 
que se seguem para conseguir 
alcançar efeitos bizarros. Nota: 
vai ouvir um som se o truque 
tiver sido introduzido 
correctamente. 


993 propriedades para todos 
os carros - yraGyraG 


Polícias em Quick Race 


- Fuzayfuz 


Modo Destruction Derby 
— Smash Up 


Modo Rally - Dakar 


Modo com carros minúsculos 
— Gulliver 


Carros pesados - FetherwB 


Modo Supertruque 
Pode activar outros truques. 


visei 


Carregue 5, €, 1,4, 0, É | 


no ecrã dos créditos para 
activar um modo Supertruque 
que desbloqueia todos os 
carros e pistas em Quick 
Races. Depois, pode também 
introduzir o seguinte: 


Ir para a era moderna 
Introduza BEEM como nome 
no modo evolução. 


Ir para a era dourada 
Introduza BEEG como nome 
no modo evolução. 


se 
estragarem 


Depois de quatro 
lançamentos, a nossa 
velha amiga insiste em 
complicar-nos a vida. 


Todos os objectos secretos 
Vire-se para norte e destaque 0 
estojo de primeiros-socorros 
grande no ecrã do inventário 
[verifique a direcção para onde 
está virado). Pressione [(2R 
E, €B e, depois, carregue y 
seguido de B. Conseguirá todos 
os objectos secretos do nível em 
que estiver. 


MONSTERS, INC 


TOMB RAIDER 


THE LAST REVELATION 


TRUQUES PARA UM JOGO QUE, APESAR DE 
NÃO SER A ÚLTIMA REVELAÇÃO DA SERIE, 
CONTINUA A FASEINAR. 


Todas as armas 

Vire-se para norte e depois, no 
ecrã do inventário, destaque o 
estojo de primeiros-socorros 


pequeno e pressione MD, &, O, 


€», 4. Carregue no QB. Se tiver 
procedido correctamente, pode 
usar qualquer arma do jogo. 


Saltar de nível 

Vire-se para norte e, no ecrã do 
inventário, destaque Load. 
Pressione 0, 8, BD, €,?. 
Carregue no B. Deverá poder 
saltar para o nível seguinte. 


UM JOGO DA DISNEY QUE ABALOU O 


Pregue sustos às 
crianças como um 
verdadeiro monstrinho. 


Assustadómetro 

no máximo 

Durante o jogo, mantenha 
pressionado cB+m 


Se está com problemas, é só 
introduzir os truques seguintes 
no menu principal, (Nota: vai 
ouvir um som se os tiver 
introduzido correctamente.) 


Todas as missões 
Free Ride completas 


0.0.0.0.0.0,0,0 


Todas as missões Italian 
Job completas 


0.0,0,0,0 


“ASSUSTADOMETRO! DA NOSSA REVISTA. 


e, depois, carregue O. 0.0.0. 


8.0.0 


Saúde no máximo 

Uma vez mais, mantenha 
pressionados cB+m e, depois, 
caregue O. 0.0.0.0, 
&. O durante o jogo. 


THE ITALIAN JOB 


O DADDY E MICHAEL CAINE SÃO VELHOS 
AMIGOS, MAS POUCAS PESSOAS SABIAM! 


Desbloquear todos 
os Checkpoints 
0.0,0,0,0,0. 
8,0,0 


Desbloquear todos 

os Destructors 
8.0,0,0,0,0, 
8,0,0 


Desbloquear todos 
os Challenges 


0.0,0,0,0,0,0,0 


(Continuação) 
Jogador 1ANorm 4 
— saúde infinita 
B014AC7C 0064 


Gravidade lunar 
80148DF0 0001 


SPYRO 3 

Para utilizar os truques 
que se seguem, basta 
carregar em Pausa e 
introduzir de seguida 

a sequência: 


99 vidas 
2,28, ?, 
LLTO 


Modo fácil 
0,0,5,€,5, 
8,0,9 


Visualizar os créditos 
€,3€,35,€,5, 


0.0.0.0.0,0 


Spyro em 2D 
€3,€,> 
2,9,0,0,0 


Spyro com cabeça 
grande 
tot,o, tm, 


2.0,0,.0 


Muitos Spyros coloridos 
Para preto: +, €, 4, 
210.0,0, 
n,8,1,5, 4, 
et 


Para azul: 4, €, db, 
2310,0,€, 
9,0,1,5, 4, 

erro 


Para verde: +, €, 4; 
32,10,.9,0, 
9,8,1,5,V, 
era 


Não acham que 
já chega? 
Parem de 
e desapareçam. 
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MEDAL OF HONOR 
UNDERGROUND 


UMA CAÇADA INTRÉPIDA. 


O clássico da Segunda Guerra 
Mundial continua a ganhar fãs. 


Vá para o ecrã do menu principal, 
escolha, no menu de opções, 

o espaço da password e introduza 
os códigos seguintes. 

Não se esqueça que alguns 

dos truques apenas funcionam 
nos níveis que já completou. 


Invencibilidade 
PUISSANCE 


Fogo rápido 
BALLESVITE 


Ricochete 
RICOCHET 


Modo Podoski (mortes com 
um só tiro) 
LATIREUSE 


Modo do táxi louco (60 segundos 
para terminar o nível) 
AUTODINGUO 


Código principal 
ENTREZVOUS seguido de 
PORTECLEFS 


Desbloquear a missão 
Panzernacker 
ENTREZVOUS seguido de 
LEMONSTRED 


Ecrãs pessoais da 
Dreamworks Interactive 
DWIECRANS 


Galeria da equipa Medal 
Of Honor: Underground 
MOHUEQUIPE 


Galeria de cartoons 
MOHDESSINS 


CAPCOM VS 
SNK PRO 


QUANDO DUAS TRIBOS ENTRAM EM GUERRA... 


Os pesos-pesados dos jogos de 
combate em 2D enfrentam-se... 
e deixam tudo num estado 
lastimável. Mas não 
desespere. Com o Action 
Replay, depressa deixará tudo 
em pratos limpos. 


Códigos Action Replay 


Capcom Vs SNK Pro. 
Preste atenção: para que 


chatear 


estes códigos funcionem tem 
de possuir o disco Action 
Replay. O disco dá-lhe as 
instruções para introduzir 

os códigos seguintes. 


Pontos Groove infinitos 


8B006BEA1C 4E20 


Pontos Versus infinitos 
80070550 2328 
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; Que carro escolher? 


EEE Pode escolher à vontade entre 

| os sete disponíveis, mas o carro 
certo para si depende da sua 
técnica de condução e das 

ms condições da pista. Todos 

os carros têm características preestabelecidas 

de aceleração, velocidade de ponta e 

maneabilidade, que afectarão a forma como 

o carro se comporta e reage a cada circuito. 

Aos aprendizes, que não conhecem bem 


Há várias formas de dar uma 

curva com o seu carro de rali. 

E Conseguir a entrada e saída 

Ms mais rápida depende da sua 
abordagem. A técnica de 

condução que utiliza para ajustar a sua 

velocidade e ângulo em relação ao ângulo 

da curva é importante, bem como a superfície 

da pista e as suas condições. A capacidade 


: Técnicas de condução 


Esta é a pista mais pequena 


TOP SECRET 


o seu estilo e técnica de condução, 
recomendamos começar com o Citrõen 

ou o Peugeot, devido ao facto de serem 
fáceis de conduzir. 

É importante que compreenda que as várias 
condições existentes nas pistas têm de ser 
apreciadas antes de decidir optar por 
aceleração ou velocidade de ponta. Conhecer 
a pista é fundamental para manter o controlo 
e melhorar a sua técnica de condução. & 


de dominar e aplicar esta técnica a todo o tipo 
de curvas exige horas de prática. Para o ajudar, 
tem o sempre presente co-piloto que o auxilia 
com a configuração das curvas e eventuais 
perigos na estrada como saltos, água, túneis 

e estreitamento de via, tal como acontece na 
vida real. Em breve, ultrapassará todos os seus 
adversários e conquistará, merecidamente, 

O primeiro lugar do pódio. & 


Chave 
DO ces srs 


[CREME 


Ds ssa 
Ds 


Checkpoiat 


Cursa e contracura fácil 
para a esquerda/ireita 


[RO see rs no] 


com apenas 4,8 kms. 

5 É, basicamente, composta 
= por curvas amplas e fáceis 

= e tem um piso seco, 

formado por 75% de areia e 25% 

de gravilha. Ocasionalmente, as curvas 

mais apertadas e os saltos podem ser 

perigosos, se não forem tomadas 

as devidas precauções. 


Depois da curva ampla para 

a esquerda, aproximar-se-á deste 
salto, a uma velocidade 
considerável. Vire antecipadamente 
para seguir pelo lado direito 

& compensar a perda de tracção 
provocada pelo salto. 


ACCELERATION 
BaHEB! 
TOPSPEED 
O] 
HANDLING 
Gindds 


t 


3 


+ 


FORD 
FOCUS WRC 


TULATIONS! 


Vá prego a fundo nesta recta 
de gravilha, mantendo-se 

do lado esquerdo. Depois 

de aterrar do pequeno salto, 
prepare-se para travar 

& dar a curva apertada 

para a direita. 


0sa 
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Dificuldade: 2/5 


Um circ: com 8,2 kms 


de comprimento e piso seco. 
A pista começa com curvas 
amplas e médias e tem algumas 


curvas mais apertadas 
na secção montanhosa, seguidas de um 
gancho entre o segundo e terceiro checkpoint. 
Curvas médias e apertadas até ao final. 


Esta curva e contracurva não é muito fácil de dar 
e tem de ser abordada com muita precaução. 
Use a largura extra da pista para se chegar para 
O lado direito, de modo a obter uma trajectória o 
mais apertada possível, e trave a fundo antes de 
virar o volante para 0 lado esquerdo. 


Entrará nesta curva apertada para a esquerda a 
uma velocidade extraordinária e não pode dar-se 
ao luxo de errar. Use as árvores à direita para 
medir a sua distância de travagem e curvatura, 
de modo a conseguir uma velocidade de entrada 
e saída tão rápida quanto possível. 


Dificuldade: 3/5 


Outra pista pequena com perto 
de 5 kms de extensão, cujo piso E Quando sair desta curva para a direita, 


é formado por 85% de gravilha : lembre-se de se manter no meio da pista e 
15%d é diçã o mais direito possível, para se preparar 
findo para o salto que se segue. Se se aproximar 

secas. A maioria das curvas f da rampa de lado, irá parar à berma ou 


varia entre o fácil e o médio, com uma irado para o lado contrário. 
ocasional recta pelo meio. Tenha cuidado > 

com as pedras que estão na pista e com 

o salto, perto do final. 


Esta longa e retorcida secção de pista permite-lhe circular 
à sua velocidade máxima, desde que consiga reagir 
suficientemente depressa às curvas amplas, para 

a esquerda e direita, que surgem à sua frente. Lembre-se 
que, à medida que a sua velocidade aumenta, tem de 
começar a virar 0 volante com mais antecedência, 
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Quéni 


De condições secas, esta pista 
é composta de 90% de gravilha 
e 10% de areia, tendo 5,5 kms 
de extensão. Ela começa com 
curvas amplas e um salto, antes 
de chegar ao primeiro checkpoint, que é 
seguido de um gancho e algumas poças de 
água, entre o terceiro checkpoint e a meta. 


As várias poças de água 
que antecedem o terceiro 
checkpoint não só o fazem 
abrandar, como também 
afectam a sua condução. 
Tem de levar isto em conta 
& fazer as devidas 
compensações, se não 
quiser ir contra as 
barreiras da estrada. 


1 


Quando se aproximar deste gancho para 
a esquerda, mantenha-se do lado direito 
da pista e o mais direito possível. O piso 
acidentado da pista causa perda de 
tracção, fazendo com que seja difícil 
traçar uma boa linha de percurso. 


Alemanha 


Depois de descer o monte em direcção 

a esta curva e contracurva, trave bastante 
e vá para a esquerda para entrar bem 

na curva à direita e conseguir fazê-la 

sem tocar na berma, 


Pista com 6 kms, toda em 
alcatrão e com condições secas. 
Curvas amplas e médias 
levam-no ao primeiro checkpoint, 
mas depois terá de estar 

preparado para duas curvas apertadas, 

à medida que sobe a montanha, em direcção 

ao primeiro túnel. As curvas amplas 

e médias continuam ao longo dos dois 

túneis seguintes. Depois, basta descer 

a montanha, rumo à meta. 


1 


Tem de ter muito cuidado com esta curva ampla 
para a esquerda para evitar derrapar e ir parar 
à relva, batendo na barreira adiante. 

Se tal acontecer, não só perderá balanço 

e tracção, como desperdiçará tempo 

precioso para regressar à pista. 
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Argentina 


2 


Evite utilizar a largura extra 


Esta pista de 5,2 kms 
º oferece uma variedade 


) de pisos — 40% de gravilha, da pista para ganhar mais 
g 15% velocidade enquanto atravessa 
sura usenanauda! E esta aldeia. Há muitas caixas 
“ de lama e 15% de areia. na estrada e elas podem 
) Há uma série de curvas e saltos antes causar-lhe problemas, por isso, “ 
tenha cuidado para as evitar. 


do primeiro checkpoint e mais saltos, 
bem como poças de água, a partir 
do segundo checkpoint. 


1 


Passar por cima deste pico e dar o salto a alta 
velocidade fará o seu carro perder a estabilidade 
na curva para a esquerda. Reduza a velocidade 
para recuperar o controlo sobre o carro ou vire 
logo o volante enquanto dá o salto. 


França 


Um circuito com 5,6 kms, 

65% de alcatrão e 35% de 

gravilha. Ele começa em alcatrão, 

com uma mistura de curvas 

amplas e apertadas antes do 
primeiro checkpoint, que é seguido de uma 
ponte estreita e uma série de curvas longas, 
mas simples, através da aldeia. O segundo ) Tenha cuidado para não 


checkpoint é no fim da aldeia, onde o piso nesta curva, situada a se 


passa a ser de gravilha. - à Checkpoint, ou voará por cima da Tampa” 
e irá contra a barreira. 


esáfiio ea 


ir ni 


1 


Coloque-se no meio da pista quando 

sair desta curva para a direita de modo 

a ficar alinhado com a ponte que se segue. 
Reduza a velocidade, se necessário. 
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Nova Zelândia 


1 


Esta longa recta dá-lhe a oportunidade 
ideal para atingir a sua velocidade máxima. 
Mantenha-se no meio da pista para se 
alinhar em relação à ponte, continue prego 
a fundo e prepare-se para dar a curva 
para a esquerda. 


Um circuito 100% de gravilha, 
com 6,6 kms em condições 
secas. Ele começa com uma 
mistura de curvas apertadas, 
médias e amplas, seguidas 
de dois saltos e do primeiro checkpoint. 
Depois da ponte, longa e estreita, 
há mais curvas apertadas, saltos e um 
gancho, mesmo antes da meta. 


Depois do salto, aterrará sobre uma irregularidade 
do piso que fará o carro continuar aos solavancos 
até entrar na curva à direita. Reduza a velocidade 
para recuperar o controlo, se necessário. 


S ÉCi 


Um circuito com quase 6 kms Ê 
composto de 95% de neve e 5% z ; Dê esta curva para a esquerda o mais 
de gelo, com boa visibilidade amplamente possível e mantenha-se do lado 


z de dentro, para que possa entrar na próxima 
ANaScom polca iracoão: curva, para a direita, sem o carro deslizar 


Depois da recta inicial, a pista ES = e ir de encontro ao banco de neve. 
continua, com uma combinação de curvas É 
apertadas, médias e amplas. Não há poças 
de água nem saltos — só tem de ter cuidado 
com o piso escorregadio. 


Desde que mantenha o controlo sobre o carro 
ao longo das curvas e contracurvas, sairá 
rapidamente delas e chegará a uma recta longa, 
onde poderá atingir a velocidade máxima, 
passando pelo primeiro checkpoint. 
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Itália 


Um circuito com 5,5 kms que 
começa com curvas amplas e 
médias, seguidas de duas curvas 
apertadas para a esquerda, 
antes do primeiro checkpoint. 
Este dá lugar a uma recta, seguida de curvas 
médias e apertadas - entre o segundo 
checkpoint e a meta — e mais duas rectas, 
que lhe permitem atingir a velocidade máxima. 


1 


Tenha cuidado com o pico antes desta curva 
apertada para a esquerda. Se for contra ele, 
perderá o contacto com a pista, reduzindo 
as suas hipóteses de abrandar e conseguir 
virar a tempo de dar a curva, o que resultará 
num desastre aparatoso. 


Ad pp 


Tenha cuidado e trave antecipadamente 
quando se aproximar desta curva média 
para a direita. Se entrar com excesso de 
velocidade, irá parar à relva e acabará por 
deslizar pela encosta abaixo, batendo na 
barreira. Entre na curva pelo lado de fora 
e mantenha a linha de curvatura apertada. 


Grécia 


Circuito com 80% de gravilha 

e 20% de areia, ao longo de 5,7 

kms. O circuito começa com 

gravilha e é composto por curvas 

amplas, seguidas de duas poças 
de água antes do primeiro checkpoint. 
Atravesse as montanhas e encontrará mais 
poças de água. Há mais uma poça de água 
depois do terceiro checkpoint, seguida de 
curvas amplas, até ao final. 


Trave e vire antecipadamente para 
compensar a perda de tracção causada 

pela poça de água desta curva para 

a direita. Se entrar na curva com demasiada 
velocidade, deslizará por cima da poça 

e sairá da pista. 


1 


Os saltos desta secção da pista fazem 

o seu carro andar aos solavancos até à curva 
que segue. Aproxime-se com precaução 

& prepare-se para reduzir a velocidade au travar, 
para recuperar o controlo, se necessário. 


| 
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Finlândia 


A chuva faz com que esta 
pista fique molhada e 
lamacenta, reduzindo a sua 
visibilidade. Ela tem 6,2 kms 
de comprimento e é 
composta por 75% de lama e 25% de 
gravilha, que oferece uma tracção 
semelhante às condições de neve. 
No geral, é uma mistura de curvas, 
incluindo um gancho, e é preciso ter 
cuidado com as várias pedras que existem 
na estrada e com um salto, antes da meta. 


1 


Embora ampla, esta secção inicial da pista 
tem muita lama e saltos, que fazem com 
que o seu carro seja difícil de controlar 
quando se aproxima desta curva apertada 
para a esquerda. Trave ou desacelere 
para recuperar o controlo sobre o carro. 


2 


Depois desta curva média para a esquerda, 
acelere para dar a seguinte, para a direita, 
e salto. Lembre-se de se aproximar do salto 
com o carro o mais direito possivel para 

fazer uma aterragem mais segura. 


Monte Carlo 


Um circuito curto e rápido, 
composto principalmente por 
curvas apertadas e médias 
e um piso de 60% de alcatrão 
e 40% de neve, possuindo boas 
condições atmosféricas. Começando com neve, 
chegará à primeira curva apertada e, 
posteriormente, ao túnel, depois do primeiro 
checkpoint, seguido de curvas apertadas 
e médias. Mais um túnel e a superfície 
muda para gravilha, entre o terceiro 
checkpoint e a meta. 


Evite a vala do lado esquerdo da pista. 

Ela é muito íngreme e fará com que saia 

da pista, resultando numa enorme perda de 
tempo. Se necessário, utilize a opção Reset 
To Track para voltar rapidamente ao circuito. 


Prepare-se para a mudança de tracção quando 
atravessar esta secção de alcatrão e depois 
acelere ao longo da curva para a esquerda, 

no túnel, para chegar ao gancho que se segue 
com a máxima velocidade. Prepare-se 

para travar quando sair do túnel. 
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Grã-Bretanha 


Mantenha-se do lado esquerdo e, depois, 
curve para a direita quando chegar à beira 
deste monte, de modo a que o carro 
atravesse a lama de lado. Esta técnica 
ajuda-o a reduzir a velocidade e alinha-o 
com a curva seguinte, para a direita. 


Um circuito de gravilha e lama 
com 5,8 kms de extensão, que 
começa com gravilha e vários 
tipos de curva, possuindo um 
piso irregular e apresentando 
) dois saltos, antes de chegar ao primeiro 

checkpoint. O trecho até ao segundo 

checkpoint é composto por curvas médias 

e amplas e, depois disso, o piso muda para nasa 

gravilha. Após o terceiro checkpoint, a estrada otite! q 

será composta por muitas curvas amplas 3] BE Sp =: 

para a esquerda e para a direita. E A 


? 


Terá de reduzir a velocidade quando entrar 
nesta curva média para a esquerda, 

de modo a aproximar-se correctamente 
do salto que se segue, situado no meio 

da pista. Se der um salto demasiado longo, 
irá embater contra a barreira exterior. 


Pista de bónus 


Este circuito de gravilha tem 1 
5.6 kms, condições secas Quando chegar a esta curva e contracurva, 


e é composto por curvas médias terá atingido a sua velocidade máxima. 
E FS E Use a largura de pista extra desta curva 
até ao primeiro checkpoint. 


SP para a esquerda para ficar 0 mais alinhado 
As curvas amplas e médias 


possível e conseguir dar bem a curva 
prosseguem até ao segundo salto e seguinte, para a direita, saindo dela 
checkpoint, que é seguido de um gancho e do com boa velocidade. 

terceiro checkpoint. Há uma curva apertada 
para a direita e dois saltos antes da meta. 


NÃo 
A ê 
2 ó E 


Use a largura de pista extra, existente 
do lado de fora do circuito, para se 
aproximar desta curva média para 

a esquerda. Isto permite-lhe fazer uma 
entrada e saída mais rápida, mantendo 
uma boa velocidade até à curva 
seguinte, para a direita. 
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S YPHON 
FILTER 3 


O melhor a fazer é familiarizar-se 
com o jogo, caso contrário, 

é preferível devolver a cópia 

do seu jogo juntamente com 

o seu distintivo. Manter pressionado 
fixará como alvo o inimigo mais próximo e, 
durante esse período de tempo, pode 
circular livremente. Mas estará sempre 
apto a meter-lhe uma bala no momento 

em que carregar no O: 

O mais provável é acertar-lhe e, dependendo 
da arma que estiver a usar e da distância a 
que estiver do alvo, poderá ou não matá-lo. 
A melhor maneira para tornar a sua 
pontaria mais certeira é agachar-se, 
carregando no &), o que lhe vai permitir 

ter mais firmeza e garante-lhe acertar em 
cheio na cabeça. Se quiser desimpedir 

com rapidez uma sala repleta 


Metralhar 


de inimigos, use a metralhadora, agache-se 
e, depois, mantenha pressionado O. 
Pressione então € ou > para fazer 
Gabriel girar e é só ficar a ver 

os inimigos a caírem para o lado. 


ARUOUR 


Ir mergulhando e rolando 
Ee pelos níveis vai mantê-lo 
relativamente a salvo, 
mas para tirar o máximo 
partido dos controlos, só com rajadas 
sucessivas (usando O ou m). 
Metralhar nas esquinas apertadas 
obriga a câmara a girar, 
mostrando-lhe de imediato tudo aquilo 
que estiver espalhado ao longo do 
caminho. Caso seja necessário, esta 
técnica permite-lhe ainda agachar-se 


para um tiro rápido à cabeça. 

Ou melhor ainda, tente mergulhar 
e rebolar quando se está a pôr 

de cócoras enquanto metralha para 
uma esquina. Este é o método mais 


rápido para entrar mesmo em acção, 


enquanto limita a sua vulnerabilidade 
e garante um tiro certeiro à cabeça. 
É melhor aprender logo de 

início esta técnica, pois vai 

precisar de a usar em etapas 

mais avançadas. 


Bater a harra do perigo 


Assim que Gabriel 
(SE estiver metido em 
sarilhos, vai ver que a 
barra de perigo começa 
a aumentar. Quando estiver no máximo, 
significa que vai ser atingido, por isso, 
tem que arranjar maneira de se safar. 
O modo mais rápido de diminuir o nível 
do perigo é mergulhar e rolar, usando o 
O. É claro que não interessa nada 
proceder assim para acabar 
simplesmente no meio do fogo cruzado 
de outro inimigo, por isso, mergulhe e 
role para um sítio onde se possa 
proteger. Pode-se esconder por detrás 
de qualquer coisa, certifique-se apenas 
que terá tempo para planear a sua fuga 
(mantendo pressionado &) permite-lhe 
acocorar-se depois de rolar). Conserve 
o seu inimigo debaixo de mira mantendo 
ED pressionado enquanto vai 
mergulhando freneticamente — terá 
mais hipóteses de sair ileso desta 
forma. Se quiser bater em retirada, 


dê um toque em Y no D-pad 
e executará uma volta de 180º. 
Depois, basta fugir! 


15/30) 
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Soluções para as 
Não puxe mais pela 


dúvidas mais frequentes 


É possível entrar no 
quarto 413 no primeiro 
nível sem ir buscar a 
chave à recepção? 

É verdade. Só tem de entrar no 
elevador com o porteiro e subir. Siga 
para o corredor que leva ao quarto 


Existe algum truque 
para escolher o nível 
em Syphon Filter 3? 

» Sim, existe uma 
“espécie” de truque. Só que, 
infelizmente, tirando comprar-lhe um 
cartucho com truque, não há um 
modo simples de conseguir seleccionar 
o nível a não ser completando o jogo 


É 


Superagente” e o que 
se faz para o jogar? 
ES Omodo Superagente é 
um truque que lhe dá o poder de 
aniquilar qualquer inimigo com uma 


única bala, o que é bastante agradável. 


413 e, em vez de abrir a porta 
como qualquer máquina mortífera 
faria, Gabriel vai simplesmente 
dar-lhe um valente pontapé. 
Quem é que precisa de chave 
quando tem por perto um 

tipo como ele? & 


no modo de dificuldade normal. Assim 
que isso tiver acontecido (recorrendo 
às nossas dicas, é claro), pode pausar 
o jogo em qualquer altura, ir ao ecrã 
das opções e aceder ao menu dos 
truques. Daqui, pode escolher 
qualquer nível e também terminar um 
nível quando quiser, completando-o 
automaticamente. & 


Para ter acesso a este modo, tem de 
completar todos os minijogos em todos 
os graus de dificuldade. Desta forma, 
este truque ficará desbloqueado no 
menu dos truques. Para os iniciantes, 
veja como desbloquear Biathlon na 
secção dedicada aos minijogos. & 


TOP SECRET 


Já completei três 
vezes Syphon Filter, 
mas nunca me canso 
de o jogar. Haverá 
mais alguma coisa para fazer 
além dos minijogos? 

Vai gostar de saber que, de facto, 
existe um grau de dificuldade 
escondido dentro do jogo. 
Para jogar este dificil nível, 
vá para o ecrã inicial e 
destaque New Game, depois, 
pressione +, BS. 9, w, 

O e O em simultâneo 

— deverá ouvir um som 

a confirmar a entrada 
correcta do código. 
Destaque agora a opção One 
Player e, depois, pressione e segure 
os botões anteriores, novamente. 
Se ouvir outro som, significa que o 
código foi introduzido correctamente, 
por isso, mãos à obra. € 


Ouvi dizer que há uma 
besta escondida 
algures no nível 4: 

a a mina de ouro Pugari, 
mas não a consigo encontrar. 
Como devo proceder? 

É simples, siga apenas este percurso 
desde o início do nível. Desça para o 
guindaste, onde deve usar a 
espingarda para eliminar sete inimigos. 
Quando todos estiverem mortos, 
avance pelo guindaste e vá para a 


E 
PlayStation 


direita ao longo do precipício para ir 
buscar os explosivos, depois, regresse 
pelo mesmo caminho e desça até ao 
fundo da cratera. A besta está num 
contentor na saliência da esquerda. 
Assim que a tiver, vá pelo túnel para 
continuar a sua missão. A besta é 
particularmente útil pois pode perfurar 
coletes à prova de bala. Vai dar-lhe 
muito jeito. & 


FEV & 


o) 
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Para desbloquear 

a secção do minijogo 

Biathlon, use a Air Taser 

para atirar sobre todos 
Os inimigos que se encontram do outro 
lado da rua na primeira missão. Deve 
salvar 0 refém matando para isso todos 
os inimigos antes que eles disparem Swireat Acaoss Tue starem 
sobre ele. Depois de completo, Gabriel - gos 


vai dizer “Got it" e Biathlon ficará 
disponível no menu dos minijogos. 


Mapas dos minijogos 
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Nível: : 

Nível conquistado: mil 

Use a arma de atirador furtivo para 

- abater os inimigos que estão do outro 

lado da rua na primeira missão, não deixando, de salvar 
o refém. É necessária experiência para actuar com 
perícia, mas não é tão dificil como tentar matá-los com 
a Air Teaser, pois é só abrir o minijogo Biathlon. 


Nível: 

Nível conquistado: pon do 

Tente não matar o chefe Jones enquanto 

completa este nível para ganhar acesso 
à ponte Colorado. Matá-lo fá-lo perder o mapa do 
minijogo e complica muito mais a conclusão da missão. 
Sendo assim, vale a pena salvélo, mesmo que a sua 
prioridade não seja abrir o mapa do minijogo. 


Nível: 

Nível conquistado: r 

É talvez um dos minijogos mais difícil de 

conquistar. Mesmo que só seja 
detectado uma vez pelos atiradores furtivos, diga-lhe 
adeus. Seja cauteloso: o mínimo indício de perigo na 
barra falha a sua tentativa. Pode ter de fazer mais de 
uma tentativa para ultrapassar este desafio. 


vários jogadores 


Nível conquistado: 


É tão fácil que nem se chega a 
aperceber disso: cave à volta dos caixotes assim 
que encontrar o primeiro escravo, depois, descubra 
9 segundo escravo que está escondido na parte 
de trás. O mapa do laboratório está aberto 
e permitelhe dar início a um grande festival. 


Nível: Zo 
> Nível conquistado: 
Apresse-se a executar esta missão no 
menor espaço de tempo para abrir o 
armazém. O segredo é descobrir onde estão todos os 
camiões e descobrir o percurso mais rápido. A prática 
leva à perfeição, mas poupará tempo se olhar o seu 
mapa para ver se está no caminho certo. 


Nível: ustráliz 
» Nível conquistado: fortaleza de E 
z Vai precisar da espingarda de atirador 

furtivo que está no camião perto do 
início da missão para abrir a fortaleza. Tem que se 
esgueirar pelo nível sem ser descoberto por um único 
inimigo. A única vez que pode ser visto é no final do 
nível, quando está a tentar chegar ao helicóptero. 


Nível: un) râneo 
Nível conquistado: le 
= Aqui não há nada que exija grande 

esforço. Só precisa de completar a 
missão do bunker subterrâneo em menos de 13 
minutos. Não é preciso apressar-se demasiado, pois 
não é muito longo. Desde que não seja descuidado, 
deverá terminar sem grandes problemas. 


Nível: 
Nível conquistado: 


Nesta missão, evite 
matar o cozinheiro e abrirá este mapa 
para vários jogadores. Esgueire-se por 
detrás do cozinheiro e depois, quando 
estiver na cozinha, passe rapidamente 
enquanto ele estiver distraído. 

Já está. Se ele o vir, vai lutar consigo 
e você acabará por matar o pobre 
tipo. Se isso acontecer, não terá 
direito ao mapa. 


Derrotar 


EAN nara a Galáxia 

E” | Matetrês inimigos nas 
fa BM primeiras duas secções 
do avião, depois, siga Rohmer pelas 
escadas acima e elimine o co-piloto. 
Mude o interruptor à esquerda e desça 
rapidamente as escadas para apanhar 
a arma UAS 12 de um dos três 
contentores de armas. Regresse à 
primeira secção do avião e esconda-se 
por detrás de um contentor para 
Rohmer não o poder ver. Quando ele 
estiver em frente à porta aberta do 
porão de carga, corra na sua direcção 
e alveje-o para o fazer cair do avião. 


DanseR 


d Saia do túnel e pegue 
= no colete à prova de 
balas e na HK-5. Passe pela 
primeira abertura na vedação da 
esquerda para encontrar Nigel 
Cummings. Terá de o proteger 

ao longo de quase toda a missão. 
Mantenha-se colado a ele enquanto 
circundam os contentores 

Avance para eliminar os inimigos, 
mas não o perca de vista. 

Quando chegar ao camião no final 
do nível e tiver visto as imagens, 
baixe-se por detrás do camião e 
mate Nigel com um tiro na cabeça 
(ele está do lado esquerdo do 
camião). Quanto mais depressa 

o matar, melhor. 

Não demore muito tempo 

ou ele manda os guardas 
perseguirem-no. 


Nível: Trans: 
Nível conquistado: 


Este é complicado, especialmente se 
tiver pouca saúde. O segredo está em 
ir para o cockpit do avião (para mudar 
o botão das portas do porão de carga) 
sem chamar a atenção do co-piloto. 
No entanto, não dispare contra ele. 
Se o fizer, não conseguirá obter o 
mapa do terminal de computadores. 


TORSsSESrRET 


/ Nível 12: 
mm. WE Assim que a acção 
EE começar, corra 

» directamente para 
a praça da cidade. Ignore a maioria 
dos inimigos e concentre-se 
apenas naqueles que estão no seu 
caminho (a não ser que representem 
uma ameaça). 
Enquanto dá a volta à praça, agarre em 
todas as munições (e coletes à prova 
de bala) que puder encontrar. Quando 
estiver no lado Este, vai encontrar a 
sala com os explosivos C4. Regresse à 
estrada principal — o tanque vai passar 
por aqui, por isso, largue os explosivos 
no meio da estrada e ponha-se a salvo. 
Enquanto espera pelo tanque vá 
matando alguns inimigos. Depois, 
quando este entrar na praça, accione 
o detonador e rebente com ele quando 
estiver a passar por cima da cilada 
que lhe armou. Missão cumprida. 


Tr 
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Nível 19: 


Abra caminho ao longo 
das duas primeiras 

EE carruagens, disparando 
contra os inimigos que atacam pelas 
janelas. Mate os dois guardas 
escondidos por detrás de um banco 
com tiros à cabeça, baixando-se para 
não falhar. Corra depressa para a 
carruagem deles para fugir da 
deflagração das granadas. 

Quando ouvir vozes, abra uma rajada 
com a metralhadora — esses tipos estão 
prestes a matar alguns reféns. 
Prossiga, eliminando alguns dos 
guarda-costas de Aramov enquanto 
avança. Quando tiver descoberto o 
último refém, pegue no colete à prova 
de bala que está no contentor da 
carruagem seguinte e continue a 
avançar até o tecto explodir. Rebole para 
passar pelos guardas e agarre a 
AU3-DO. Use a M-79 para matar o 
inimigo responsável pela destruição, e 
depois avance para a parte da frente do 
comboio. Apodere-se dos explosivos e 
rebente com a porta, passando depois 
pelo buraco. Prepare a sua AU3-DO e 
faça um zoom pelo tejadilho antes do 
estoiro mortal. 


Nível: 


Nível conquistado: 
Depois do primeiro posto de controlo, 
desça pelo buraco no chão, vire à 
direita e salve o refém matando os 
inimigos com tiros na cabeça. 
Prossiga pelo túnel e vire à esquerda 
para ouvir pessoas a falar. Aniquile 
ambos os inimigos e, depois, converse 
com os homens da milícia que acabou 
de salvar. 


Ursa 


fino novo. Revista noua. 


também no fantástic 
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QUEM É O MELHOR REALIZADOR... PARA DVD? 
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Revista 3,7. 
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Euro Demo 92 
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JINX! 


JOG U E! Abane o chapéu e atire algumas holas de fogo com Jinx, o hoho 


da corte mais divertido da cidade. Meta o disco na PS1 e jogue! 


ISS PRO EVOLUTION 2/ DANCING STAGE PE 


O melhor jogo de futebol da SlSISOED A demo do último CD agradou 


PlayStation numa demo mais do que merecida, tanto aos fãs que decidimos oferecer-lhe mais 
tanto pelo jogo como pelos jogadores. algumas músicas. 


BASICA 


din ISS Pro Evo 2 Dancing Stage Party Edition Star Treke Invasion Tony Hawks Skateboariing - Eagle One - Toy Story Racer — Worms Worid Party - Quake ll: 17 jogos Yaraze > 
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É UMA PIADA? 
Jinx nunca teve o desejo de 
ser um bobo. Jonas Jink-Jojasterus 
lll é o seu nome completo e é o 
filho de Malmoglio, o mágico mais 
poderoso de todos os tempos. 
Infelizmente, ele não é muito talentoso a lançar 
feitiços, por isso, passa a bobo da corte. 
E devido ao mundo inteiro ter enlouquecido, 
Jinx transforma-se numa das poucas pessoas 
capazes de salvar a família real, que acabou 
de ser raptada pelo capitão Gripply e os seus 
companheiros na confusão. 
Com esta demo, pode ter acesso a secções 
de dois níveis do jogo e tanto uma como 
outra requerem boas capacidades 
de exploração. 


MANDOS 


Inventário 

Rodar câmara 

Olhar 

Movimento 

Saltar 

Abrir porta /usar/ler 
Feitiço 

Ataque 


[Lu 
(B+m 
[81 


D-Pad 


APRENDER A LANÇAR FEITIÇOS 
Mantenha os olhos bem abertos pois há uma 
série de feitiços que Jinx pode utilizar. O mais 
comum é a bola de fogo, que é muito fácil de 
lançar. Vire-se para o inimigo, pressione &) 

e pronto — inimigos tostados! 


CHAVES PARA O SUCESSO 

E um jogo de chaves e portas, por isso, esteja atento 
às primeiras. Elas costuma estar bem escondidas e, 
frequentemente, terá de lutar contra um monstro 
para as conseguir. Algumas são largadas por 

inimigos derrotados... 


SRS 


MUDAR DE IDENTIDADE 
Algumas portas requerem interruptores, mas por 
vezes, terá de encontrar uma chave para um 
interruptor... que abre outra porta! Embora estes 
costumem ter o formato de uma caveira, 
carregue em tudo o que lhe pareça suspeito. 
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Dancing Stage Party Edition 


MANDOS 


Dpad Nirecções 


APANHE A FEBRE DISCO 
A primeira vez que experimentar 
um tapete de dança, pode 
sentir-se um pouco tonto, 
mas rapidamente perceberá que 
aquilo é uma invenção fantástica. 
A partir desse momento, divertir-se-á imenso 
e Party Edition será um jogo obrigatório 
na sua colecção. Ele é incrivelmente pop, 
muito divertido e tem músicas como Can't Get 


Entre na onda! A sério, se apanhar o 
ritmo da música e começar a sentilo, 
os seus movimentos tornar-se-ão mais 
precisos e começará a dançar mais 

intuitivamente. Se estiver a jogar com 
um comando, experimente abanar a 

cabeça ou bater com o pé ao ritmo da 
música — isto ajuda-o a seguir 0 ritmo 


pe 


You Out Of My Head, de Kylie Minogue. 
A demo conta com vários estilos de música 
e alguns bailarinos. 


GÉNERO DESPORTO - DATA DE SAÍDA JÁ DISPONÍVEL - EDITORA KONAMI 


com maior naturalidade. 


BASICA 
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PONTUAÇÃO REVISTA 69 10/10 - CARACTERÍSTICAS DO JOGO COMPLETO 90 MINUTOS DO MELHOR JOGO DE FUTEBOL DE SEMPRE 


ISS Pro Evolution Soccer Pq 


COMANDOS 


” A atacar... 

UMA LIGA MUITO PRÓPRIA Dpad Movimento 
Tivemos esta demo (o) Chutar 
no disco há alguns (63) Passe curto 
meses, mas que O debate FIFA vs. ISS dura há uma (o) Atirar 
melhor forma poderá eternidade. Aquele que ainda não se (0) Bola longa 
haver de comemorar converteu à magia da série de sucesso (51) Correr 

o lançamento de Pro Evolution da Konami, dizemos apenas. [L1) Mudar de jogador 


Soccer 2 (ver teste na revista 69), 


Experimente dedicar-se à aprendizagem 
da arte de fintar (O + O) e 


D+) Tabelinhas 


a sequela superlativa de 188? introduza velocidade nas suas corridas +89 Fintar 

Esta demo dá-lhe oportunidade na diagonal. Quando dominar o jogo, A defender... 

de jogar meia partida do jogo nunca mais quererá outra coisa. (O) Marcação 

de futebol virtual mais bonito (o) Marcação em movimento 
do mundo. Se nunca experimentou, (0) Corrida do guarda-redes 


aproveite agora. 
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Worms World Party 


Use a gravidade em seu proveito. 
Quando vir um verme inimigo à beira de 
um precipício, acabe com ele, 
apontando para o chão, de modo a 
fazê-lo cair. A caçadeira é boa para 
trabalhos de precisão como este. Por 
exemplo, quando vir um verme ao lado 
de uma mina, basta um empurrãozinho 
pare ele a atingir. Envie-o para a morte! 


VERMES MORTÍFEROS 
Os vermes estão de volta 
e vêm bem equipados! 
A nossa demo dá-lhe 


Disparar uma breve mas ampla 
Seleccionar arma perspectiva sobre o jogo, 
Mover/apontar com modos de Missão, Treino 


e Batalha Rápida. Em Batalha Rápida, 
descobrirá que os vermes têm acesso 
a uma série de armas. No entanto, 
convém apanhar as caixas que 

forem largadas na área, pois elas 
podem aumentar o seu arsenal 

com armas potentes extra, 

como bombas ovelha ou banana. 
Contudo, as armas normais 

são suficientes para vencer a missão. 
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COMANDOS 


Movimento. 

Disparar 

Arma anterior 

Arma seguinte 

Saltar 

Olhar para cima 

Olhar para baixo 

Desviar para a direita 
Desviar para a esquerda 


Quake |I 


DISPARE AS BALAS 
Louco, maníaco 
e adoravelmente confuso, 
Quake Il é o equivalente 
a Goldeneye na PSX e, 
provavelmente, a melhor 
conversão de um jogo de PC para 
consola. Esta excelente demo 
do clássico shoot 'em up permite-lhe 
percorrer um nível repleto de inimigos 
extraterrestres para abater e dá-lhe 
acesso a um belo arsenal. 'Bora lá, 
dedo no gatilho! 


-H 


ss 800007 


A popgun com que começa o jogo não é 
suficiente para chegar ao final deste 
festim de matança. E, por isso, 
imprescindível que apanhe todos os 
upgrades que puder. Esteja também 
atento a power-ups, como o que está 
escondido na piscina perto do local onde 
começa o jogo — ele multiplica os danos 
causados por quatro. 
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O nível não é muito difícil, por isso, 
pode levar alguns tiros. Com isto em 
mente, a forma mais fácil de eliminar 
alvos terrestres é ficar em modo Hover 
e largar rockets e mísseis sobre eles. 
Mas, tenha cuidado — não pode mudar 
de direcção quando está em modo 
Hover; terá de mudar para modo Jet 
se quiser fazer isso. 


ASES INDOMÁVEIS 
Os gráficos não são muitos bons 
e o jogo pode parecer tão nublado 


MANDOS 


(03) Disparar quanto um dia em Júpiter, 
0/0 Mudar de armas mas Eagle One é muito divertido. 
[R1) Modo Jet/Hover Não é um simulador hardcore, 


mas tem elementos suficientemente realistas 
para o manter entretido. O seu jacto Harriet 
tem dois modos; modo Jet (para andar 

de um lado para o outro e desviar-se 

dos inimigos) e modo Hover — útil para 
eliminar inimigos lentos ou estáticos. 

A demo requer que rebente com 

uma série de unidades terrestres 

e aéreas, por isso, não se 

acanhe quando encontrar um esquadrão 

de helicópteros. 


Dpad  Movimento/rolar 
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Toy Story Racer 


Desse 


Boa condução e power-ups são as chaves para 
o sucesso em Toy Story Racer. Mas há 
tácticas para vencer — não é um jogo para 
miúdos. Quando detém um power-up, é 
invencível aos ataques inimigos. No entanto, 

se 0 mantiver para sempre, os seus 
adversários ultrapassam-no. Sempre que 
puder, lance um power-up sobre um inimigo 
mesmo antes de apanhar um novo. 


O CHEFE DA CAIXA DOS BRINQUEDOS 
Buzz aprovaria. Toy Story 
Racer é uma perseguição 
a alta velocidade que 
percorre pistas dentro 
e fora de casa e é muito 
divertido. A demo permite-lhe correr 
como uma de quatro personagens 
— Buzz, Bo Peep, Woody ou RC 
— numa pista de amostra do jogo. 
Ficará com uma ideia de quão polido 
e giro o jogo é, bem como do seu nível 
de dificuldade. Os outros pilotos são 
astutos e não hesitarão em bater-lhe 
ou em atirá-lo contra a parede. 
Fique atento aos power-ups, 
acelere e... vicie-se! 


Conduzir 
Acelerar 


Usar powerup. 
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Skateboarding 


Tony Hawilês 


(3) Ollie 
(0) Grind 
(o) Grab 
(6) Fip 
D-pad Steer 


VELHINHO, MAS BOM 
Gostamos dos nossos velhos 
favoritos, principalmente quando 
são assim tão bons. A nossa demo 
de Hawk demonstra porque é que 
os jogos de skate se tornaram 

tão populares e ainda e surpreendentemente 

bons. A secção para um jogador é uma corrida 

cronometrada num pequeno skatepark, onde faz 
flips, grinds e muitos outros truques perante uma 
audiência. O modo para dois jogadores oferece 

a oportunidade de travar uma batalha pela 

pontuação mais elevada contra um amigo. 


Tony Hawks Skateboarding não oferece 
maravilhas como os manuals e reverts, 
por isso, marcar pontos não é assim 
tão fácil — não pode ligar os truques 
para fazer combos. Em vez disso, terá 
de efectuar truques isolados. 
Recomendamos que se dirija para o 
half-pipe e comece a fazer flips e grabs. 
Força nisso! 


(mo STAEEASA 
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Star Trek Invasion E 


Como se matar os renegados Romulans 
não fosse suficientemente difícil, esta 


demo está dentro de limites de tempo 
muito apertados. Terá de utilizar o Lock 
On (pressione (2) quando vir uma nave) 
e carregar as suas armas pressionando 
() até ver um círculo azul a formar-se. 
Mas, se fizer isto, gastará muito 
depressa a bateria das suas armas. 


COMANDOS E Gula 


Direcção 

Arma primária 

Arma anterior 

Modo de arma 

Motion lock 

Desviar para a direita 
Desviar para a esquerda 
Aumentar velocidade. 
Diminuir velocidade 


DESTRUA O INIMIGO 
Este shoot *em up 
espacial é um dos nossos 
preferidos. Seguindo as 
pegadas da série Colony 
Wars, é um simulador 
de voo espacial que o faz percorrer 
a galáxia e combater contra Romulans, 
Klingons e Borgs. A nossa demo 
coloca uma legião de pequenas 
naves Romulans com pensamentos 
altamente destrutivos à sua frente. 
E, mesmo que consiga acabar 
com eles (o que não vai ser fácil), 
ainda terá um encontro com uma 
enorme nave de guerra Romulan. 
Ou talvez não. 


Rss 
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COMANDOS Mme COE)  — 


Dpad Movimento 
(0) Disparar DISPARAR PARA GANHAR! 
(0) Comer Um shooter da velha escola, 


Psychon é muito divertido. 
A primeira coisa em que 
reparará é que as balas 
se movem tão depressa 
que nem as vê — apenas 0 ricochete 
brilhante que elas fazem quando 
atingem a parede. Muito giro. 
O objectivo é escapar da prisão 
onde se encontra, mas o terreno 
está repleto de guardas, por isso 
precisará de ter bons reflexos 
para conseguir sobreviver. 
Programe o seu percurso à medida 
que avança — não há nada 
pior do que percorrer metade | 
do nível para depois perceber 
que está num beco sem saída. 


Os guardas inimigos têm o péssimo 
hábito de se lançarem na sua 
direcção quando menos espera 
Aconselhamos a que desenvolva uma 
táctica de combate de correr para 
a frente e para trás (saberá do que 
estamos a falar quando jogar). 
Deste modo, poderá continuar a 
disparar sobre os inimigos enquanto 
se protege, correndo menos riscos. 
É este o caminho para a vitória. 
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E eo C MANDOS O comando mais útil do jogo 


é Saltar. Ele não permite 


(63) Empurrar caixa 4 E 
DIVERTIMENTO RETORCIDO fo) Saltar a 
Esto, quabra cabeças SL) poco Lexiai) - Meyhamies para ver o que está à frente 
parecer um FPS, mas não há das caixas, e ter uma boa 
armas envolvidas. Tudo se resume perspectiva do que o rodeia. 
a empurrar caixas para cima de Tudo o que podemos dizer é: 
painéis amarelos e pretos. É de E| salte bastante para ver para 


onde deve empurra essas 
caixas. À chave do sucesso 
está no planeamento. Pense! 


partir a cabeça! A mecânica de jogo não poderia 
ser mais simples, pois basta empurrar as caixas 
de um lado para o outro. É um jogo muito 
desafiante e uma boa oportunidade de exercitar 
essa massa cinzenta. Divirta-se! 
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CAOS NOS LABIRINTOS 
Este FPS doméstico é 
surpreendentemente bom. O que lhe 
falta em variedade é compensado por 
acção rápida e, quando estiver a jogar, 
reconhecerá semelhanças com 0 seu 
inspirador, o clássico Doom (incluindo ao nível dos 
efeitos sonoros). Apanhe um pack de saúde e 
perceberá de que estamos a falar O objectivo é, 
basicamente, mandar zombies extraterrestres pelos 
ares, mas também terá de fazer alguma exploração. 
Os níveis são autênticos labirintos, por isso, fique 
atento ao mapa. 


GÉNERO PUZZLE - DATA DE SAÍDA SÓ NO SEU CD DE DEMOS- EDITORA ACTIVISION. 
COMANDOS eee at 


Dpad 


Mover/empurrar caixas 


A LOUCURA DAS CAIXAS 
Mais um quebra-cabeças 
e adoravelmente confuso, 
com caixas, mas Pushy Il 
é visto de cima para 
baixo em vez de ser 3D. 
O objectivo é empurrar as caixas 
ou outros itens para os painéis 
assinalados com “X". É simples, 
mas ao mesmo tempo, 
enlouquecedoramente complexo. 
À medida que avança, descobrirá 
que certos items reagem de forma 
diferente. Alguns deles, só podem 
ser empurrados para 0 quadrado 
em frente e outros podem ser 
deslocados até estarem bloqueados. 
Experimente e divirta-se! 


GÉNERO IMENSOS! 


COMANDOS 


Todos os controlos podem ser 
consultados no ecrã quando 
carregar os jogos! 


BONANÇA VAROZE! 
Com 17 títulos Yaroze 
no CD deste mês, 
ficará ocupado durante 
bastante tempo. 
Aqui está uma lista 
dos outros 13 jogos que esperam 
por si. Ainda aqui está? Comece já a 
experimentar a variedade que aqui 
- tem à disposição. 


[E 2) 
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CARACTERÍSTICAS DO JOGO COMPLETO TÃO SIMPLES QUANTO PARECE 


O mapa é uma das ferramentas mais 
úteis que tem à sua disposição, 


principalmente porque pode mover-se 
enquanto o mapa está activo. Se ficar 
encravado, mantenha o ecrã activado 
para o usar como auxiliar de navegação 
Não se preocupe se for atacado — 
poderá ouvir os inimigos a tempo de 
mudar para modo de combate. 


ushy 1 


TUNA DE MIM! 


A forma inteligente de jogar este 
jogo é estar atento a áreas dos 
níveis que permitam a passagem 
de mais de um bloco. Se estiver 

a empurrar um bloco num corredor 
com uma só faixa, não poderá dar 
a volta e empurrá-lo para trás, 

por exemplo. Examine bem as 
possibilidades e limitações de cada 
pista antes de começar. 
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Mais 13 Jogos Yaroze! 


BETIVEEN THE EVES 
BLITTER BOY 

BOUNCER 2 

HAUNTED MAZE 

HOVER CAR RACING 
THE INCREDIBLE CONEMAN 
ROCKS “Nº GEMS 
TERRA INCOGNITA 
ADVENTURE GAME 
BLOCKZ 

OPERA OF DESTRUCTION 
MAHJONG 

GRAVITATION 


COMANDOS 


DPad Virar/mover 
D/D Desvar 
esquerda /direita 

(0) Disparar 
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Exmos. Srs. 

Por débito na conta abaixo indicada, queiram proceder, até nova 
comunicação, aos pagamentos das subscrições que vos foram 
apresentados pela RGB Editora, Lda. 


Valor: 
Banco: 


Balcão: 


Nome do titular: 


Data: LI 


Assinatura: 


Sistema de Debitos Directos - Empresa nº 100 176 


| Pa, E, 


HARRY 
PONERO 


Jodes ES meses 
Senna SO) exclusivo 
de demoskBesEs, 

lejr== jogos. 


a 
PR er, 


AS 
4 “G 


Morada: 
Localidade: 
C. Postal: 
Telefone: Data de Nasc.: 
Junto envio cheque do Banco: 


ou vale postal nº: 
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Adaprado pf lia dezssóios 
PSK/PS2 (Dual shock, volams, 
ETC.) na XBOX é GAMECUBE 


[se 


>< Ser 


Adigrudon exmeano Uxivizsal 
Acrion Replay 
PSX, PS2, PS oxe, 


peumive joças 


o VGABOX Dre 
ne €19,86 SE 


a 
s 
| ils 


- 0 


Cabo Antena RF 
Auto-Switch 


PSx/PS2 
€9,88 1 mes dE TOMAS As Riçiões == R 
€ 435 uPSZ € 49,95 
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E MUITOS OUTROS/PRODUTOS DISPONÍVEIS! 
CONTACTE-NOS: Tel. 21 7230717 Fax 21 723 06 75 


